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POWER PLAY 

INTERN 



Daß efffmanclien Computer- und Videospielen nicht gerade zim- 
perlich zur Sache geht wissen wir alle. Raketen au( Israel, 
zerbombte Bunker, todliches Gas und der Krieg im Golf sind die gräßli- 
chen Tatsachen, die die alte Frage wieder ins Licht 
rücken: Was ist dran am Klischee des dumpfen Kil 
lers, mit dem Spieler so gerne behaftet werden? Da 
wir uns über manchen un reflektierten und tenden- 
ziösen Bericht in der Presse ärgerten, recherchier- 
ten Winnie und Volker drei Wochen zum Thema 
"Krieg & Frieden^', holten sich Meinungen von Ex- 
perten, steiften unbequeme Fragen und bekamen 
unbequeme Antworten. Das Ergebnis, das hoffentlich für Zündstoff im 
Leserforum sorgt, lest Ihr auf Seite 120 

Das ist auch der Grund, warum Ihr das Posler, 
das ursprünglich in dieser Ausgabe liegen 
sollte, nicht findet. Es zeigte nicht nur einen Jet im 
malerischen Sonnenuntergang, sondern auch de^ 
taillierte Rißzeichnungen der Waffensysteme. Wir 
wollen die Augen nicht vor den Tatsachen ver- 
schließen, finden das Thema aber zur Zeil mehr 
als unangebracht. 

Erfreulichere Dinge: Diesen IWonat wurde wieder ausführlich ge 
reist. Von Winnies fahrerischen Fähigkeiten konnten sich Heinrich 
und Volker hautnah überzeugen. Auf dem Weg zur 
Nürnberger Spielwarenmesse wurden zwei ßeinah- 
zusammenstöße ("Winnie, bremseni'') von den ra- 
senden Redakteuren souverän gemeistert. Auf 
der Messe schwelgten die drei dann in Erinne- 
rungen an die selige Kinderzeit ("Guck mal, 
neue Lego-Steine") und informierten sich bei Ata 
ri, Nintendo und Sega über neue Trends auf dem 
Spielemarkt. Sichtlich angeschlagen ging es am 
Abend zurück ins heimatliche München. 

Anatol besuchte währenddessen unseren medizinischen Experten 
Airic. um mit ihm den neuesten Teil des Operationsprogramms 
Life & Death 11" unter die Lupe zu nehmen (Dia- 
gnose auf Seite 16). Winnie und Marlin waren nicht 
von "Musha Aleste" "Gaiares" und "Gynoug" wegzu 
reißen, während Michaei sich in '^Red Baron" vertiefte: 
Genaueres findet Ihr im Testteil. 





Einen friedlichen Monat wünscht das 
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Schnipsel aus de-r 
Softwareszene 



Das dynamische Duo: 2wei 
neue Spiele vo n Grgftgold 12 
Sensible Softwanes neuester 

Streich: Mega Lo Mania 14 

Der kleine HausarzI: Life and 
Döalh II — The Brain 1S 
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m Zum Täten' 
PLAY über m 
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So bewerten wir 



Sodware-Charts 
und Hitparaden 



Cr^me de fa Cr^me 



Luxus-Watkman zu gewinnen: 
Bomico Wettbewerb 45 
Euer Forum; Clubecke 46 
Hjgh-Score: Hall of Farne 60 
Leserbriefe 50 

Slarkiller 94 

Neuas aus der Comic-Szene 148 
Musik, Qücher. Filme 144 
Inserentenverzelchn^s 9(7 
Impressum 93 
\torschau auf die kommende 
Ausgabe ISO 
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Wine Lives 
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Qn the Road 



Operati:on Com-6ait 



Pop Up 



117 



Prehistoric Tale 



Pyramax 



\ Rad Bamn 



Rise of the Dragoi 



116 



^^öörr^^^ 



32 



Space 1SS9 



Sports 4-D Driving 



Team Suzuki 



The Power 



Total Recall 



Ultimate Ride 



Warlords 



Zarathustra 



Zeliard 



mi7 




POWER PLAY 

INHALT 



^ jf Große Wannt, 
J# harter Kerl: 
Grafihrev^lulrQn la 
"Wm of Ihe Dragon" 




4^ Dicker Motor, 
«#1/ dicke Helfen: 
schneller al% ein Mania mit 
'Stunts 



Videüspielele$t$ 
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Musha Ale&{& 
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Populous 
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Ullima 
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Violenl Soldier 
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Campvfe rspiele 

Guck Rogers, Gazza II 



Kuntests 
Videasoie 



M,U D3„ GremlJns 2 
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Alpha Wavfls, 
Murders in Space 



iie 



Bück Rogers, Oragon Strike 118 
Line of Fire, 
Bundesliga Manager 



119 



Dffk> Wars, Space Ouest IIE 119 



Sword of Sodan, 




Baltle Squadron 
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Saint Dragon, Ginga 


135 


Oragan T^il, Märchen M^z6 


136 


VolJied, Pri Pri 


136 


Hurrican, 




Wondarboy in Monsterlair 


13S 


Spartan X, Hard Drivin' 
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Com put« rspie1«tips 


Buck Rogers 


62 


Kirtgi's Que&l V 


70 


Pöwernnongflr 


72 


Sofcerers Get All The Girls 


74 


Mear^ Streets 


79 


Silent Service II 


73 


Chaos strikes back 


73 


Cadaver 


7ß 


Transworld 
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Isfiido 


79 


Sctiummelecke 


Manix. Lüopz. Leu rix, Rick 




Dangerous^ Night Shift, 




Resolution 101 


75 



Dr. Bobo antwortet 



ParadroEd '90. Die Antwort zu 
Finaä Fantasy Legend, Die 
Anlwort zu Might & Magfc IL 
Castle Master 



Videospieletips 

Teenage Tu nies 
Shadow Dancer 



60 



Super Mafio World 
Galaga '8S 



80 




Oaltie Piog Pong 
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Castlevania 



Cybertiall 



Goonies II 



Super Monaco GP 



Super Mario Land 
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Diu« Book 




POWER PLAY~ 

CREW 



Durch$ohniU 



Hits, Flops, 
Zahlen und Gri- 
massen: Spiele 
werden in 
POWER PLAY 
nach einem 
ausgeklügelten 
System getestet. 
Wie es funktio- 
niert und was 
die Wertungen 
mm im einzelnen 
bedeuten, venät 
Euch diese 
3 Seita 

In POWEft PLAY gibt es ein 
einheiüiches ßewertungssy- 
siern, das wir bei Computer- 
und Videospiel-Tests anwen- 
den. Jedes Spiel kann minde- 
stens nuH und höchstens hun- 
dert Prozent erhalten. Die Wer- 
tung 50 bedeutet genau 
" D jrch schnitt '. 

Bei der GRAFIK- Wertung 
werden Aspekte wie Farben, 
Sprfies, Animation und Scrol- 
11 ng berücksichtigL Beim 
SOUND spielen sowohl die 
Musik {technische Qualität. 
Komposition) als auch die Et- 
fekle eine Rolle. Am wicht ig- 
sierr ist jedoch die Gesamt- 
Wertung, die bei uns POWER- 
WBHTÜNG heißt. Sie sagt aus, 
wieviel Spaß ein Programm 
macht und wie hoch die Spiel- 
motivaiion ist. Umsetzungen 




Die Software-Firm 
Spiel veröffentlicht 

Die Grafikwerlung. Bei MS 
DOS-Spielen bewerten wir die 
EGA-Graftk Wenn das Spiel 
unter Hercules läuft, oder eine 
interessante VGA-Gr^ bie- 
tet, wird das extra Im lliLpr 
wähnt. 



Das Sptelgenre (ßeispielswei- 
"Simu- 



Die unverbindliche Preisemp- 
fehlung, die der Hersteller für 
das spiel vojgibt. 



Die Wertung der Musfk und 
SQundeffekte. Bei MS-DOS be^ 
werten wir den AdLib-Sj 
sonst den PC-Piepser. 

Der Schwierigkeitsgrad. Es 
gäbt drei Abstufungen: leicht, 
mittel und schwer. Kann man 
aus mehreren w« 
hier "einstellbar" 




Hier findet Ihr das Wichtigste; 
die POWER-WEPTUNG (den 
Spielspaß), "50" ist glatter 
Durchschnitt des jeweiligen 
|nres. Das Spiel wird für je- 
sn Computertyp einzeln be- 
'wertel. 



Hier steht entweder die Grafik- 
und So und Wertung oder "nicht 
pianl" (Das Spiel wird nicht 
für diesen Compulertyp er- 
scheinen) oder "in Vorberei- 
tung" (Die Software-Firma will 
ine Umsetzung herausbrin- 
gen). Da die Ankündigungen 
nur selten stimmen, vernichten 
wir auf ein genaues Datum, 
wann das Spiel erscheint. 



von bereils getestete n Pro- 
grammer oder besonders 
schlechte Spiele werden oft 
nur kurz getestet, um Platz für 
Neu Vorstellungen oder besse- 
re Spiele zu sparen. 

Bei allen Wertungen berücK- 
sichtigen wir die Hardware-Fä- 
higkeiten des jeweiligen Com- 
puters oder Videospiels. Der 
Zahrn der Zeil spielt ebenfalls 
eine Rolle, da im Lauf der Jah- 
re die Systeme immer tsesser 
ausgenutzt werden. Da$ ist 
wichtig, wenn man später eirv- 
mal neue Wertungen mil älte- 
ren vergleicht. 

Alle Tests werden von unse- 
rem festen Spiele-Team ge- 
schrieben. Bei jedem Test (mit 
Ausnahme der Kurz-Tesls] be- 
kommt man ein Btld von 
dem/den Redakte ur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßl daraul schlie- 
ßen , welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. Dieses "Wertungsge- 
sicht" drückt die rein subjekli- 
ve Meinung des Testers aus: 
Grafik . Sound- und POWER- 
WERTUNG werden von der 
gesamten Redaktion gemein- 
sam [meist nach hitzigen De- 
batten) bestimmt. 

Um eine gute Übersicht zu 
gewährleisten, haben wir alle 
Wertungen in einem Kasten 
zusammengefaßt, in unserem 
Steckbr^e^ ^mdet Ihr die Begrif- 




Das obige Symbol ist das heiß 
begehne PÜWEE FW 1< Prädikat. 
Nur ausgezeichnete Spiele, die 
aut^h langlristig Spaß und ^Acli- 
vatiar} garanlieren. bekoTnmen 
diese Auszeictinung. 




Hütet Eucrh vor Spielen, denen 
wir die POWER PL^S^-Gürke 
(obige Abbildurtg) verleiherr. Die 
$0 gekijrten Programme lassen 
sieb auch bei aller Liebe nur in 
die Kategorie "Traurig, aber 
wabr" einordnen. 



fe genau erklärt. Der Steck- 
brief sieht bei jedem Compu- 
ter- oder Videospiel-Test. Ver- 
sionen, die zum Redaktions- 
schluß nicht testbar waren, 
werden in der Rubrik Kurztests 
vorgestellt und bewertet. 

Außerdem vergeben wir 
zwei 'Awards"; Das POWER 
PMy-Prädikat und die PO- 
WER Pwy-Gurke. Ersieres 
bekommen ganz hervorragen- 
de Spieie, die auch langfristig 
Spaß und Motivation garantie- 
ren. Wir vergeben diese Aus- 
zeichnung sehr selten, Ihr 
könni Euch sicher sein, daß al- 
le Spiele, die dieses Prädikat 
erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PiAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen- 
teil, Sie ist den Spielen vorbe- 
halten, die miserabel ab- 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate- 
gorie "Traurig, aber wahr" ein- 
ordnen lassen. at 



Softwarelieblinge 

Momentan spielt... 

... Michael Hengst 

Bed Baron [MS-DOS). War- 
Iards(MS DOS). Final Fight 
(Super Famicom) 

...Anatof Locker 

Pilot Wings | Super Fami- 
com), The Power (Amiga). 
Musha Alesie [Mega Drive) 

...Heinrich Lenhardt 

Bane of the Cosmic Forge 
(MS DOS), Links (MS-DOS), 
Lemmings (Amiga) 

...Martin Gaksch 

Turrican II (Amiga), Links 
(MS-DOS), Super Mario 
World (Super Famicom) 

„.Winnie Forster 

Ghengis Khan (MS-DOS), 
Turrican ll (Amiga), Musha 
Aleste (Mega Drive) 

...Volker Weitz 

Chaos strikes back (Amiga), 
Buck Rogers (Amiga), Red 
Baron (MS-DOS) 
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Mittelalter- 
licher 
Maueitau 



Endtich wieder eine neue 
Spiel idee: In Castles von 
Qutcksilver Software darf sfch 
der Spieler als waschechter 
Burgherr betätigen. Er siariet 
mit etnerti kleinen Dorf, das er 
solange mit der Steuerknute 
bleut, bisder nötige Finanz rah- 
men da ist. Hai man endlich 
seine Burg zusammengeschu' 
slerl, kommj der böse Nachbar 
(entweder Mensch oder Ckjm- 
puter) und schießt aus großen 
Katapulten die Mauern zu Kie- 
seln. Übersteht man auch die- 
se Attacke^ darf man mit meh- 
reren Füfsien das Land unter 
sich autteilen 

Es gibt zwei Szenarten. Ei- 
nes davon spielt, historisch ak- 
kurat, im 14ten Jahrhundert 
(als Wlänner noch Männer wa- 
ren.-O. das andere in ferner Zu- 
kunft (wenn Männer wieder 
Männer sind...), Castles er- 
scheint zuerst für MS-DOS^ 
Umsetz:ungen für allo wichti- 
gen Computertypen sollen fol- 
gen. Wer sich schon einmal 
einlasen will wie's damals auf 
Burgen zuging, dem sei Barba- 
ra Tuchmanns Wälzer "Der fer- 
ne Spieger' aus der Bibliothek 
empfohlen {dtv 10060). al 

Umwelt- 




freundlich 



I 



n Zusammenarbeit mft dem 
Umweltbundesamt Berlin 
realisiert die neue Firma Cch 
mad aus Reutlingen ein Icon- 



Hitler sc^la^en. Burgen bauen und nicht nacti den Nfädels scf>auen: 
Castles erscheint in Bände {MS OOS) 



Gleich zwei Sofiwarepre mie- 
ten gibt es aus Hamburg zu 
vermelden: Zum einen hat sich 
dort unter dem vielverspre- 
chenden Namen Avantgarde 
ein neues Entwicklerteam ge- 
bildet. Mit dem ballerJastigen 
Jump'n' Run-Spiel Warrior 
stellen die Programmierer aU 
lesamr alte Hasen der Commo- 
dore-Szene, ihr ersies Produkt 
vor Grafisch und akustisch sah 
der Amiga-Tiiel recht anspre- 
chend aus, ob es spielerisch 
sein Geld wert ist, steht wahr- 
scheinlich i-n unserer nächsten 
Ausgabe. Funtasy Facto ry, ei- 
ne ebenfalls neu gegründete 
Hamburger Minifirma, wird 
das Programm in diesen Tagen 
aut den Markt bringen. Den 
Vertrieb in Deutschland be- 
sorgt vqraussichüich Bomico. 
Die wackeren Entwickler von 
Avantgarde werkeln hingegen 
bereits an einem neuen Spteh 
New York City heiöt die Mi- 
schung aus Wrrtsc haf tssi mula- 
tion und Abenteuerspiel, bei 
der man alfein oder mit bis zu 
drei Mitspielern um die Vor- 
machtstellung in der Unterwelt 
dieser Stadt rir^gt. w 

Meister al- 
ler Klassen 

Die Würfel sind gefallen: Ihr 
habi Euer Spiet des Jati- 
res gewählt. Die Auswertung 

^ I der zahlreichen Karten (ein 

Ei n Seh n appsc h u B des acti o nl astigen J u mp^ n' R u ns Warrlor'' ( Ami ga) 1 Dankeschön an alle, die m itgs- 



gesteuertes Adventure^ mit 
dem der Spieler sein ökologi- 
sches Bewußtsein schulen 
kann. Der PiJtelheld der Ge- 
schichte muß eine frisch 
geerbte Vi Ha unter umwelt- 
freundlichen Aspekten reno- 
vieren. Ziel ist es dabei, die je- 
weils ökologisch relevante Lö- 
sung zu finden. 

Nur wenn der Spieler mög- 
lichst wenig Umweltverschmut- 



zung anrichtet, sind die ver- 
schiedenen Aufgaben zu lö- 
sen. Wehe dem Gedankenlo- 
sen, der sich etwa ein Auto oh- 
ne Katalysator anschafft oder 
bei der falschen ImbiBbude 
schlemmt. Punkteabzug und 
ein Loch in der Ozonschicht 
sind die Folgen. Um für eine 
möglichst große Verbreitung zu 
sorgen^ wird man das Spiel als 
Public Domain anbieten, vw 




Software 
aus dem ho- 
hen Norden 




Ein umweltgerechles Advenlure von DoFnad ^Amlga) 



Euer bestes Spiel ües Jahres 1990: The Secret o1 Monkey Island 



NDS& LEUTE 



macht haben) ist abgeschos- 
sen. 

Der erste Preis geht in die 
Karibik, genauer gesagt nach 
Monkey tsland. Nachwuchspi- 
rat Guybrush Threepwood aus 
den LucasJiJm Studios steht 
mit "The Secret of Monkey Is- 
fand" am höchsten in der Spie- 
tergiLnst. Auch Platz zwei ist 
fest in Frei beulerh and: Das jn- 
verwüsiliche Pirates' von 
Microprose bNeb unserem gu- 
ten Guybrush bis zum letzten 
KanonenschuÖ hart auf den 
Fersen. Den dritten Platz si- 
cherte sich ebenfaJis ei^n Spiel 
von Microprose: Sid Meters 
"Railroad Tycoon' zog viele 
IHobbyeisenbahner in seinen 
Bann. VW 

Leserhits des 
Jahres 1990 
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{jhe Secret of Monkey 




^Island 




PiraEes 




RaMroad Tycoon 
r:cw Islands 
a Jones 

. ziiure 
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ULi.ma 6 
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Tumcan 
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Wtng Commander^^ 
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Poweimonger 
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Cadavef 




Klax 


1 ""^ 
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' ia 




14 

|. 15. 


Super Shinobi 
Wjf>gs 


' 16. 


Charts sthkes back 


17. 
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Hier ist sie noch einmal, die 
Liste Eurer Üeblingsspiele. Pi- 
raten und Inseln scheinen Eure 
Favoriten zu sein. Da Ihr alle so 
f [ei Big geschrieben und mitge- 
wählt habt, gibl s aJs Beäoh- 
nung für zehn Glückliche unter 
Euch ein Spiel nach freier 
Wahl. Die Gewinner sind: 
Raphael Bablickaus München 
Fafkmar Böttger aus Dresden 
Marc Etting aus Bocholt 
Detlef Hotmann aus ßörwang 
Jan Koepke aus Berlin 
Giovanni Miarelli aus Birsfel- 
den 

Andreas Niehoff aus Vechelde 
Marküs Schröder aus Nort- 
heim 

Sebastian Skarupke aus 

Mainz-Mombach 

Gregor Thiel aus Hünfelden 

Die POWER PLAY wünscht 
allen Gewinnern viel Spa& mit 
ihrem Wunschspiel. m 



Baby an Bord 

Tagsüber ist Brat ein Engel 
von einem Baby, Einen so 
süBen Fralz trifft man heutzuta- 
ge selten. Er ist der Wunsch- 
traum einer jeden Mutter. So- 
bald Brat allerdings einnickt, 
träumt er von den wüstesten 
Sachen. In seiner nächtlichen 
Fantasie wird aus ihm ein coo- 
ler Bursche, der verrückte Wel- 
ten auf der Suche nach hand- 
festem Ärger durchwandert. 
Nichtsdestotrotz bleibt Brat ein 
hilf Eoses Baby, so daß er in sei- 
nen Träumen total die Orientie- 
rung verliert. Jetzt kommt Ihr 
zum Zug. Es tiegt an Euch, Brat 
wohlbehalten durch "Toy 
Town"^ "The Park" und "Space 
World" zu fuhren. 

Brat sieht auf den ersten 
Blick nach einem putzigen Ge- 



schickliohkeitsspieH aus. Laut 
Image works wird das Pro- 
gram mm recht umfangreich 
sein, so daß ausgedehnte Ba- 
byexkursionen nicht zu vermei- 
den sind. Jede Menge abge- 
drehte Gegner und hilfreiche 
Gegenstände» die Brat's Sam- 
melwut befriedigen, sorgen für 
die nötige Abwechslung. 
Amtga-und ST- Besitzer dürfen 
sich im Laufe des Frühiah rs auf 
den kauzigen Knirps anfreun- 
den, mg 

Designer^ 
kn uppel 

gepflegtes und tech- 
nisch ausgereiftes Bai fern 
möchte sich das neue engli- 
sche Unternehmen Logic 3 



u; 





Gottes vergessene Kirtder: der Geschickifctikeitstest Brat (Amiqa) 



Der iteue Einhand- Joystick 
"Sting-ray" 

kümmern. Das erste Produkt 
der von Spectravideo gegrün- 
deten Firma ist der Joystick 
Sting-ray. Was auf den ersten 
Blick wie eine Laser pistde von 
Flash Gordon aussieht, ent- 
puppt sich als Einhand-Joy- 
stick mit Mikrosch altern und 
ergonomisch geformtem Grift- 
stück. Der Sting-ray wird in vier 
Versionen erscheinen, unter 
anderem auch für die Sega- 
und Nintendo-Konscien. Wei- 
tere Joysticks in neuartigem 
Design sollen folgen, vw 



Satelliten- 
sensationen 

Der ewig |unge Actionklassi- 
Ke r R-Ty pe f e i e rt W i ederge- 
burt. Die neueste Version des 
klassischen Horizontal-Scrol- 




Bfats cooles Außeres lauscht Uber selr kindliches Verhalten geschiokt hinweg (Arrigal 
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R-Type macht der Game-flov- 
VerstQn von Nemesis Konkuirenz 



lers darf man auf dem Game 
Boy spielen. Die Umsetzung 
besorgte der Are ade-H ersteller 
(rem höchstpersönlich. Eine 
offizielle Veröffentlichung ist 
zw&t noch nicht in Sicht, Im- 
port-R-Types dürfte es aber in 
absehbarer Zeit geben, mg 

Konsolen- 



krampf 



Im Zuge der bundesweiten 
Handheld-Begeisterung hat 
der französisc^he Spielaeugrie- 
se Veno ab sofort mit dem Ver- 
kauf des Konsolenwinzlings 
Game Mate begonnen. Das 
Gerät, das in England schon 
seit einigen Monaten im Han- 
del ist. ähnelt äußerlich eher 
Segas Game Gear, denn dem 
direkten Konkurrenten Game 
Boy: links das Steuerkreuz, 
rechts zwei Feuer-, eine Start- 
und eine Select-Taste, dazwi- 
schen der LCD'fVlonitor. Aus- 
geliefert wird es inklusive ei- 
nem Batteriesei, einem Kopf- 
hörer und dem extrem dürf- 
tigen "PaC'Man"-VerschnHt 
"Money Maze". Wie der Game 
Boy kann das Gerät keine Far- 
ben darstellen, dürfte in der 
Auflösung jedoch ungefähr 
gleichauf mit Ninlendos Kas- 
senschlager liegen. Musik und 
Sound effekte klingen nicht 
sonderlich berauschend; ob's 
an der Hard- oder Software 
liegt, wird sich noch zeigen. 
Zwei Game Mates können ver- 
netzt werden, das Kabel hat 
steh der {seltsamerweise ano- 
nyme) Hersteller jedoch ge- 
spart. Alle Spiele kommen auf 
"Cards", wie man sie am ehe- 
sten von der PC-Engine kennt. 
Gut zwanzig Programme sind 
bereits erhältliche darunter 
"Galaxy Invader" (Galaxfans), 
"Cube Cup" (TetrisJ, "Kung Fu 
Fighter", "Enchanted Bricks" 
(Break Out], ' Mint Golf , die 
Vertikatballereii "Tornado" und 




Oer Oame-Boy-Atiklatsch "Game Mate" n^it einigen Spielen 



die Jump'n' Run-Spiele "Mon- 
ster Pittall'' und "Time War- 
rior". Alles in allem macht der 
Game Mate nach einigen Test- 
spieJchen eher den Eindruck 
eines fernöstlichen Schnell- 
schusses, bei dem auf Verar- 
beitung und ausgefeilte Tech- 
nik nicht sonderJich viel Wert 
gelegt wurde. Der empfohlene 
Verkaufspreis wird hei etwa 
100 Mark liegen. Oh Fremdher- 
steiler Spiele für den Game 
Male eni wickeln werden, ist 
fraglich, wf 




Hippels Hits 
aucii auf 
Kassette 

Give it a try, die CD mit ge- 
re mixten Spielemusikstük- 
ken von ThaÜions Musikant Jo- 



Üeu abgemischt und aurgednnneri: 
Die Computerspiel-Soundtracks aul 
Hippels "Give it a try " Album. 

chen Hippel, erfreut sich gro- 
ßer Beliebtheit. Damit sich 
auch alle Nicht- CDIer an aku- 
stischen Spezialitäten wie 
'Wings of Death" und "Bittner- 
Rap" erfreuen können, gibt's 
das Opus jetzt auf Kassette. 

Die CD kostet bei Vorkasse 
wie gehabt 19,90 Mark (plus 
3 Mark Versandkosten). Bei 
Bestellung per Nachnahme 
macht's 24,90 Mark, Die neue 



Letzte Meidung 

■ Das erfoigreicüe Brettspiei Kem's Quest 
wird fon Gremiin für aiie gängigen Cl>mp^te^ 
Systeme um gesetzt* 

■ Krisaiis entwicicelt zur Zeit "Wortd Cham- 
pionsiiip Boiing": Als Hanager icontroiliert ihr 
bis zu fünf Boxer. 

M SowDhi Spieizeugriese Hilton Bradier als 
auch das Soflivarehaus Mindscape veröffentih 
chen In diesen Tagen ilire ersten Noduie für 
das MES in Deutschland. 



Kassettenversion ist für 14,90 
Mark (plus 3 Mark Versandko- 
sten) zu haben. Bei einer 
Nachnahmebestellung beträgt 
der Preis inklusive Porto und 
Gebühr 19,90 Mark Zu bekom- 
men sind CD und MC bei Tha- 
lron Software in Gütersloh, hi 

Sprachen- 



Wirrwarr 



Ein bedeutender Unter- 
schied zwischen den japa- 
nischen Import'Mega-Drives 
und der offiziellen deutschen 
\%rsion war der unterschied- 
liche Spracherken nungschip 
auf der Platine. So konnte es 
passieren, daß ein Japanisch es 
"Ghostbusters'^Modul auf 
dem japanischen Mega Drive 
japanische Büdschirmtexta 
aufwies und auf dem deut- 
schen Mega Drive englische 
Sildschirmtexte preisgab. In- 
zwischen verkaufen verschie- 
dene Händler, wie z. B. D^natex 
und CWM, Import- Wlega-Drives, 
die den europäischen Sprach- 
erken nungschip bieten, Der 
Preis gegenüber den bisheri- 
gen (komplelt japanischen) Im- 
porten wurde nicht verändert. 
Zusätzlich bietet Dynatex ei- 
nen Umbau an, der die Bild- 
wiederholfrequenz von 50 Hz 
auf augenfreundlichere [und 
schnellere) 60 Hz anhebt. 
Preis für den nützlichen Ser- 
vice: ca, 80 Mark. mg 



Amiga- 
Attacice 



Zwei lang ersehnte Umset- 
zungen von Electronic Arts- 
Programmen für den Amiga er- 
scheinen in Kürze. So steht der 
dritte Teil der RoSlenspielsaga 
Bardos Tale sowie der lustige 
GeschickJichkeitstest Ski or Die 
kurz vor der Auslieferung, mg 

Kommando 
zurück 

In der letzten POWEH PLAY 
ist uns leider ein Lapsus bei 
der POWER WERTUNG von 
Stiadow Dance r unterlaufen, 
Unserer Meinung nach hat es 
nicht 79 Prozent, sondern 75 
Prozent verdient. Wir bitten, 
diesen Fehler zu entschuldi- 
gen, mg 




Tan Son P* 
Nhut ^'-z 



Vietnam war für die Vereinigten Staaten eine kostspteli|e 
Katastrophe > > , . 

Könnten Sie - bei Verwendung derselben Re&sotircen - die 
GeschicMe nochmals schreiben und den Krieg gewinnen, 
den Amerika verloren hat . . , , ? 

Als Präsident müssen Sie Ihre miUtärischen Ziele gegen die 
öffentliche Meinung in Ihrem Land abwägen. Die 
Entscheidung, ob Sie ein Habicht oder eine Taube sind, liegt 
bei Omen. 

Ihr Ziel: erreichen Sie, was den Amerikanern nicht 
gelungen ist - verhindern Sie, daß Südvietnam den 
südvietnamesischen ßuerillas zufällt .... 

" 'Nam ist das iirgebnis von vier Jahren umfangreicher 
Forschungsarbeiten durch Matthew Stibbe, dem Verfasser 
I des mit großem Beifall begrüßten Imperiums 

'AhtMt ist un^kiittich pmn.,. (wid) fitt f«(tf sick§r *iim 4§f 

ProgttnfWMdtud'fhsIgn«) by: 1 

1.9$ 1 {istmvti Sottwi«* Hd. l Kl Artwwk « PkI;»«!!^ Dcmark Sol1w*re W. 
VMoHenriicht kan Ournirt Solcwwt Lw. Vsflf lels: BOMICO. (S*rmirbmrtH1 Sud, km Svdpiri( 12, £«2 KflltWtKh 
frinkrirri Til: (MlftT> fii«1r 

£rhHllichi für- Anri ST. AmiflB. IBM PC 3.5" i 5.?5" £ ApjUff ttKintogfl Amigt BiJsehinn Faloa 






Die Graftgold-Grün- 
der Andrew Bray- 
brook und Steve Turner ba- 
steln gerade an zwei neuen 
Spielen. POWER PLAY hat 
die beiden während der 
Entwicklung besucht. 



üfiks Ihr ^'c;r^uliiäaeiie Figuren, rect>ts diverse Landschaflsteile 
von Fjre and Ice (Amjga} 



Die engli seilen Program- 
mierprofis von Graftgold 
sind zur Zeit wieder einmal im 
StreB. Kaum hai die erfolgrei^ 
che Firma um Andrew Bray- 
brook und SEeve Turner die 
Umsetzung des Le I and- Auto- 
maten "Super Off Road" hinter 
sich, wird mit Feyereifer an 
zwei neuen Projekten gearbei- 
tet. 

Andrew und sein Hausgrafi' 
ker Phitlip Williams sind dabei 
auf den Hund gekommen. Ihr 
aktueller Titel Fire and Ice 
handelt von den Mätzchen ei- 
nes langohfigen Köters, der die 
schwierige Aufgabe hat, ein 
Quartett von kleinen Hünd- 
chen durch fünl Welten voller 
Gefahren, Falten und Feinden 
zu begleiten. Das Abenteuer 
beginnt in der kalten Eiswelt, 
führt durch düsteren Dschun- 
gel und exot lösche Unierwas- 
sertandsc haften. Während der 
Reise steigt das Thermometer 
langsam, aber konstant. Je an- 
genehmer das Klima, desto 
wilder benehmen sich die Vor- 
bild bösewichter der Geschich- 



te: die Feuerwesen. Wie diese 
putzigen Unholde genau aus- 
sehen werden, steht noch nicht 
fest Andrew ist allerdings wild 
entschlossen, sie ziemlich ver- 
rückt zu gestalten: "Wir disku- 
tieren gerade über einen klei- 
nen haadgen Ball mit dijnnen 
Beinen, ich wefö noch nicht so 
recht, ob er nur laufen oder 
auch fliegen kann." Diese Feu- 
erwesen flitzen überall herum, 
egal wie kall oder heiß es ist. 
Einheimische Feinde dagegen 
tauchen nuran bestimmten Or- 
len auf. Bei Tag verfolgen sie 
die Wsipen, fangen sie ein und 
opfern sie den Feuerwesen. In 
der Nacht, während die Einge- 
borenen schlafen, werden die 
Feuerwesen erst richtig wi'ld, 
Wer eine Nacht samt junger 
Hunde ohne Kratzer überfebt, 
kann Stolz auf sich sein. 

Fire and Ice ist ein typisches 
"Ach-sind'd ie-n ted I tch'*'Sp ie I 
im SliJ von "Bubble Bübble" 
und "Rainbow Islands". An fri- 
schen Ideen mangelt es dem 
Zweimann-Team jedenfalls 
nicht. Im Moment befind et sich 




Anä tlie w inner isi drei kampierprobte IVlädelS zur Auswahl {Amiga] 



das Duo gerade in der ' Brain- 
storming "-Phase. Jede Menge 
Eintälte werden zu Papier ge- 
bracht und anschließend aus- 
gewertet. So müssen die ver- 
schiedenen Wetten nicht der 
Reihe nach besucht werden. 
Au5erdem soll es jede Menge 
versteckte Räume und Levels 
geben. Phillip ist gerade damit 
beschäftigt, l_andschaftsele- 
mente zu zeichnen, die Stei- 
gungen und Gefälle auch op- 
tisch vermitteln. Objekte sollen 
realistisch bergauf und bergab 
rollen. Die Bösewichte r laufen 
sogar schneller talwärts, als 



sie eine Anhöhe erklimmen, 
"Man soll sich völlig Irei und 
realistisch in der Landschaft 
bewegen können", philoso- 
phiert Andrew. 

Wer meint, daß Sonusge- 
genstände grundsätzlich leb- 
los sein müssen, der wird über- 
rascht sein. Gestiefelte Flieisch- 
pasteten. die einfach autste- 
hen und losmarschieren sowie 
Bonushündchen, die vom 
Storch geliefert werden, sind 
noch relativ normale Extras. 
Andrew garantiert, daß die Kö- 
ter selbst so zuckersüß wie 
möglich werden: der Leithund 
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FEre apd lE^e soll nocli im Spät- 
sommer erscheinen 




PhilHp Williams rsl der Grafiker 
von F)f8 and Ict 



' hat Ohren . d ie au sgesireckt 50 
Pixel [ein Vierlei der Bild- 
scIiirmvertil^aJsn) hocli stehen 
{genauso iang wie sein Kör- 
per). Die Machwjchskläffer 
wandern niedlich du rein die 
Geigend, hüpfon auf und ab 
und schauen den Spieier herz- 
erweicliend an, 

Fire and Ice soll spätestens 
m Herbst fertig sein. Und bis 
dahin, meint Andrew, kommen 
iiim sicher noch eine ganze 
Menge neuer Ideen. "So arbei- 
te ich am liebsten. Ich entwick- 
le einfach ein System, das es 
möglich macht, mit verschie- 
denen Grafiken und Animatio- 
nen herumzuspielen." Bis kurz 
vor Fertigsteliung fallen ihm 
immer ncnch neue Ideen ein. 
"Das ist eigentlich ganz natür- 
lich. Wenn man ein innovatives 
Spiel programmiert, muß man 
eben die Ideen, die siqh nicht 
umsetzen lassen, wieder ver- 
werfen und sie durch neue Ein - 
fälie ersetzen." 

Während Andrew mit herzal- 
lerliebsten Hündchen spielt, 
beschäftigt sich Steve Turner 



mit seriöseren Sachen, genau- 
er gesagl mit der Weltherr- 
schaf L 

Die Idee zu Realms spukt 
schon seil fünf Jahren in Ste- 
ves Kopf herum: "Damals pro- 
grammierte ich noch auf dem 
Spectrum. Mein Vorhaben war 
für diesen Computer einfach 
viel zu kompliziert, also fing ich 
gar nicht damU an." Als König 
von mehreren Städten ver- 
sucht der Spieler, durch Krieg 
und Gesetze mög liehst viele 
Steuern einzutreiben. Steve 
gibt zu, daS das Prinzip nicht 
gerade neu ist. "Normalerwei- 
se konzeniriieren sich solche 
Spiele nur auf den trockenen, 
strategischen Teil. Wir wollen 
d as S p i e I m i l viel G raf ik . Sound 
und Animationen lebendig ma- 
chen " 

Jeder Aspekt des Spiels soll 
grafisch umgesetzt werden. 
Die 3-D-Landschaft ist das 
Herz des Programms. Von dort 
kommt man per Mausklick auf 
detailliertere Bäldschirmszena- 
rien bis hin zu den einzelnen 
militärischen Einheiten, Das 




3-D-Umfeld wirkt sich direkt auf 
das Ergebnis einer Schlacht 
aus: So sind Soldaten, die berg- 
ab laufen, gegenüber hinauf- 
stapfenden Feinden im Vorteil. 
Optische Ähnlichkeiten mit 
dem Bullfrog-Spiel "Power- 
monger" sind rein kosmeti- 
scher Natur, versichert Steve. 
"Die Grafik bei Powermonger 
ist ziemlich langsam. Wir ha- 
ben uns zugunsten höherer 
Geschwindigkeit gegen Zoom- 
und Drehspielereien entschie- 
den." 

Steve Turner wollte von vorn- 
herein ein kompliziertes Welt- 
modell mit einem benutzer- 
freundlichen Spieler- Interface 
kombinieren. Die Steuerung 
wurde gezielt einfach gehal- 
ten, so daß meist ein Mausklick 
reicht, um einen konkreten Be- 
fehl auszuführen. Komplizierte 
Menüs findet man zum Glück 
sehrselten. Die Welt entwickelt 
sich selbständig. Der frischge- 
backene Welt herrsc her kann 
sich fijrs erste zurücksetzen 
und nur beobachten. Damit 
man nichts Wichtiges verpaßt^ 
werden die interessanten Infor- 
mationen auf dem Bildschirm 
zu lesen sein. 

Neu ist folgendes: Die Städ- 
testfuktur basiert auf wirt- 
schaftlichen Studien, die sämt- 
liche Faktoren berücksichti- 
gen, wenn der Spieler eine be- 
stimmte Entscheidung trifft. 
Sogar das größte Königreich 
hat seine Probleme. Je Ikom- 
plexer das Reich, desto wahr- 
scheinlicher ist es, daß sich 
Splitterparleien entwickeln, 
die eventuell neue Königreiche 
bilden Wenn alles wie geplant 
klappt, soll Real ms im Spät- 
sommer fertig sein und kurze 
Zeit später über Virgin auf den 
Markt kommen. 

"Realus ' und "Fire and Ice" 
werden zuerst für den Amiga 
erscheinen. Für welche ande- 
ren Ccmputertypen beide 
Spiele umgesetzt werden, 
steht noch nicht fest Sollten 
wir darüber mehr erfahren, 
werden wir Euch im Aktuetl-Teil 
darüber berichten. 

Kst'^ Hämza/mg 



Wir bauen uns ein Spiel: Für Stm Ttirners neues Strategie Act iQn-!\A ix müssen Grafiken gepinselt Icons entworfen werden. tAmiga) 




Nach "3-DTennis" 
und "Microprose 
Soccer" fordert das Pro- 
grammiererduo Yates und 
Hare die Strategen mit 
IVIega io IVIanta zu einem 
Spielclien tieraus. 



in der Hei mal iiCKchst wiQlitige 
technische Arbeiten statt. Die 
Entwici^iung des Planeten be- 
ginnt in der Steinzeil und zieht 
sich mit Ach und Krach durch 
neun weitere Epochen: das 
Reich der Römer, die Norman- 
ne nzeit. das 17. Jahrhundert, 
den ersten Weltkrieg, den 
zweiten Weltl<rieg, die Gegen- 
wart und die ZuKunft. 

U m die d rei p ro Level eri aub- 
ten technischen Stufen zu er- 
Klirnmen, müssen sämtliche 
Männer der Inseln als Wissen- 
schaftler eingespannt werden. 
Waffen, die am Anfang aus ein- 
fachen Steinen gebastelt wer- 
den, entwickeln sich iangsam 



mm 




guten Spteien steckt 
Ist eine einfache Idee. 
Prinzip von Mega lo Mania 
inn mit wenigen Zeilen be- 
schrieben werden: Vier Götter 
streiten sich um eine Welt, die 
aus anfangs neutraten Inseln 
besteht. Derienige, dar zuerst 
den ganzen Planeten be- 
herrscht, hat gewonnen. Of- 
fenbar scheint auch die Götter- 
weit so unterentwickelt zu sein , 
daB sie ihre Konflikte nur krie- 
gerisch austragen Kann. 

Jede der Insgesamt 27 In- 
seln ist unterschiedlich groB 
und in bis zu 16 unabhängige 
Regionen aufgeteilt. Eure 
Schulzbefohlenen schlagen 
sich durch grüne Prärien, felsi- 
ge Berge, Eisflachen und Wü- 
stengebiete. In jedem Gebiet 
Steht eine Burg, die Ihr bela- 
gern mOllt, um Herr der neuen 
Insel zu werden. Wie bei "Po- 
wermonger' orientiert Ihr 
Euch auf einer Ubersichtskarle 
über die Stellungen der ver- 
schiedenen Armeen und Bur- 
gen. Die eigentlichen Hand- 
lungen führt Ihr auf einer De- 
tailkarte aus, auf der die Insel 
vergrößert dargestellt ist. Alle 
Handlungen klickt Ihr bequem 
auf einer Icen leiste an. 

Armeen (jeder ''Gott'' be- 
ginnt mit 100 Soldaten) er- 
obern auf Befehl die Jeeren Ge- 
biete. Jeder der neun Level des 
Mega-Eo-Man ia-Plan ete n be- 



steht aus drei unabhängigen 
Inseln, die erst erobert sein 
wollen, bevor der nächste Le- 
vel zugänglich wird. Sobald 
der Spieler alle Sektoren einer 
Insei beherrscht, hat er sie er- 
obert. 

Neben Eurem Privatgott 
tummeln sich noch drei com- 
putergesteuerte Nebengötter 
auf der Obertläche, Die Regio- 
nen einer Insel sind nur am An- 
fang neutral — innerhalb von 
Minuten werden sie von den 

Co mpu te r-Kom mandanten 
überlaufen und sind schwieri- 
ger zu erobern. Dann bleibt ei- 
nem nichts anderes übrig, als 
die feindlichen Hauptquartiere 
zu stürmen. Wenn der Gegner 
seine Armee inzwischen aus- 
gebaut hat, kann man sich da- 
bei schnell ein blaues Auge ho- 
len. 

Es ist weder notwendig noch 
ratsam, seine ganze Inselbe- 
Vülkerung auf einen Feld^ug 
zu schicken. Die zurückgelas- 
senen Schutzbefohlenen kön- 
nen in der Zwischenzeit jede 
Menge nützlicher Aufgaben 
verrichten. Die strategische 
Kunst liegt in der geschickten 
Arbeitsteilung: Nur ein uner- 
fahrener Kommandant schickt 
sein ganzes Volk sofort auf ei- 
nen Feldzug. Der Stratege be- 
hält eine kleine Soldaten - 
m annschaft als Reserve in der 
Hinterhand. Außerdem linden 




ion Hare und Chris Yates haben 
gut lachen 



zu Lasern^ Atomsprengköpfen 
und elektronischen Schutz- 
schilden. 

Hai man die richtige techni- 
sche Stufe erreicht^ kann man 
feindliche Sektoren mit Kata- 
pulten, Wurfspeeren, Kreuzbö- 
gen, Flinten, Büchsen, Kano- 
nen und sogar Spitfire- und 
Doppeideckerf lugzeugen an- 
greifen. Zur Verteidigung ste- 
hen heiBes Öl, Maschinenge- 
wehre, Abwehrraketen oder 
SDI-Laser bereit. 

isjatüriich läuft kein so riesi- 
ges Forschungsprojekt pro- 
blemtos ab. Auch wenn die ei- 
genen Sektoren gerade nicht 
von den anderen Spielern 
bombardiert werden, können 
nicht alle Waffen jederzeit ge- 
baut werden. Für jede Waffe 
sind bestimmte Rohstoffe not- 
wendig, die leider nicht in allen 
Regionen vorhanden sind. Die 
meisten Waffen werden aus 
2wei oder drei höchst wichti- 
gen Mineralien und Elementen 
gebaut. Nur die alltäglichsten 
davon (Steine, Holz und Kno- 
chen) finden sich auf der Erd- 
oberfläche. Alle anderen Roh- 
stotfe müssen erst mühsam in 
Minen abgebaut werden. Die- 
se verborgenen Schäize, mit 
so fantasievollen t^amen wie 
Planetarium und Solarium, 
sind ein besonders wichtiger 
Bestandteil des Spiels, Nur ein 
Gott mit genügend Vorräten 
kann sich im Eroberungsge- 
schäft behaupten. 

Götter, die auf ihren Inseln 
nicht alle Bestandteile für Waf- 
fen finden, vertügen dement- 
sprechend auch nicht über so 
große Kampfkraft. Dieses Man- 
ko läßt sich jedoch durch eine 
längere Entwicklungszeit wie- 
der ausgleichen. Je kompli- 
zierter die angestrebten Waf- 
fen sind, desto grüBer mijssen 
die Entwicklungslabore und 
Fabriken sein. Die dafür not- 




Nur wenn die Kräfte riclitig eingesetzt werden, tiestellt Aufsicht auf 
Erfolg. Eine gute Strategie ist da$ tialbe Geschäft (Amiga). 



kPOWER NB< 



TRE. 



NDS & LEUTE 



wendigen Arbeitskräfte fehlen 
Euch dann vielleicht in der 
nächsten Schlacht. Genaue 
Planung und ArbeitsaufteHung 
ist also notwendig, wenn Euer 
Volk überleben will. Fast jede 
Eurer Emsc hei düngen hai stra- 
tegische Vor- und Nachteile. 
So ist es zum Beispiel fmöglich, 
eine Waffe, die zu eigner spate- 
ren Epoche gehört, früher zu 
erfinden Das muß aber mit ei- 
ner iangen Entwicklungszeit 
und groBem Arbeitseinsatz be- 
zahlt werden. Andererseits 
handelt man sich darnit auch 
große Vorteile ein- Ein Höhlen- 
bewohner, der steinewerfende 
Gegner mit Pfeil und Bogen at- 
tackiert, hal viel mehr Chance, 
die Schlacht zu gewinnen. 

Natürlich könnt Ihr Euch 
auch mit anderen Gegnern 
verbünden. Leider gewinnt 
man so zwar Zeil, aber keine 
neue Inset. Eine Allianz kann 
Regionen erobern aber diese 
bleiben neuTral, denn die Be- 
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Setbsl eisige Kälte hlH Euer Volk nlühi vem ge^chaKigen Treiben ab {Amiga) 



MEGA lo MANiA 




Um Burgen erobern, müBl Ihr sie belagern (Amiga) 



teil igten können sich nie ent- 
scheiden, wem das neue Ge- 
biet gehört. Geschickte Strate- 
gen nützen diese Bündnisse, 
um genug Zeil zum Erfinden zu 
bekommen. 

Besonderen Wert hat man 
diesmal auf die passende aku- 
stische Unterm aiung gelegt. 
Auf einer separaten Diskette 
sind über 50 digitalisierte Sät- 
ze gespeichert. Während des 
Spiels erhaltet Ihr so fortlau- 
fend lautstark Informationen 
von Euren Heerführern. Steht 
es z.B. mit den Kampfhandlun- 
gen nicht zum besten, werdet 
Ihr eindringlich darauf hinge- 
wiesen. Zur Zeil geben die 
Jungs von Sensible Software 
ihfem Mega lo Mania den leiz- 
ten Schliff. Bis das Spiel für 
Amiga. Atari ST und MSTOS- 
PC erscheint, werden also 
noch ein paar Monate verge- 
hen. Kati Hamza/vw 



Auch in der Zukunft müOI Ifvr Euch warm an;riehen (Amiga} 




Ein Bll^ck hinter die Kulissen: (i^r Mega-Io-Mania-Sprite-Baukssten fAmiga) 



^^TRENDS & LEUTE 



Ungläubig starrt Dr Rüther 
auf den Bildschirm, "Ein 
subdurales Hematom mur- 
melt er, "das rnuß ein subdura- 
tes Hematom sein!" Die Dia- 
gnose wird vom Computer- 
chefarzt für richtig befunden. 
"Schon wieder operieren", 
seufzt Dr. Ruthe "doch was 
sein muß, muB sein..." 

Alric Rüther hat vor seinern 
PC Platz genommen. Er ist 
Arzt am Münchner Klinikum 
Groß hadern und unschätzba- 
rer Berater der POWER PLAY- 
Redakiion für medizinische 
Fragen ("Alric, mein linker Zeh' 
tut weh...''). Er testet für uns 
den z we i le n Tei I de r ' Life Ä De- 
ath"'Serie, 

Beschäftigte man sich im er- 
sten Teil mit einer Blinddarm- 
operation {POWER PLAY be- 
richtete), so zielt "Life & Death 
II" in höhere Regionen: das 
Gehirn, Alrics Spezialgebael. 
Der Spieler beKorn mt einen Pa- 
tienten zu g e wiese n^ den er auf 
verschiedene Arten unier- 
sucht- Zuerst wird der Kranke 
in Augenschein genommen: 
Kann die Spielfigur die Glied- 
maßen bewegen? Wie ist es 
milden Reflexen bestellt? Sind 
die Augen noch imstande, ei- 
nen Bleistift zu fixieren? 

Alric hat soeben eine SZ\äh- 
rige Pa1i:entin untersucht, die 
bewußtlos eingeliefert wurde. 
Die linke Seite ist schmerzun- 
emptindlich und zeigt überstei- 
gerte Reflexe. Er tippt auf ei- 
nen größeren organischen 
Schaden und schickt sie zur 
Compuiertomographie. "Das 
Gehirn wird dort scheibchen- 
weise durchleuchtet. So kann 
man Schäden oder Tumore 
schnell erkennen," Danach for- 
derl Alric ein Röntgenbild an. 
Oberhalb des Jochbeins zeigt 
der Schädel klar eine weiße Li- 
nie — Schädelbruch mit Quet- 
schung. "Böse. böse. Da müs- 
sen wir operieren", kommen- 
tiert er. 

Im OP stehen dem Compu- 
terchirurgen alle wichtigen Mit- 
tel zur Verfügung. "Das ist ein 
wesentlicher Fortschriii ge- 




TUPFER! 



MAUS! 



Wer scfion immer 
mit Drillbohrer und 
Knocfienwachs in Gehirnen 
herumfuhrwerken wollte, 
liegt hier richtig — und 
lernt nebenbei eine Menge 
über Neurochirurgie. 





! Mal sehen, ob Sie Sich das Summa aun laide" verdreht haben 



genüber dem ersten Teil, Die 
Instrumente stimmen schon 
mal." Die Operation erweist 
sich als nicht ganz einfach. Al- 
ric wird vom Computer aus 
dem OP geworfen, weil der 
Schnitt über die Kopfhaut zu 
lang und zu lief war; er kassiert 
einen Mords rü ff eJ vom Chef- 
arzt danach wartet schon der 
nächste Patient: Oesorien- 
tierung, Pupillenlähmung, we- 
nig Reflexe Alric diagnostiziert 
richtig: Der Patient hat zuviel 
Kokain geschnupft. Er wird 
vom Computer gelobt und freut 
sich wie ein SchneelKönig. 

Zwei Slunden später Ein Pa- 
tient hat das Zeitliche geseg- 
net (falsche Diagnose], fünf 
wurden geheilt entlassen, ein 
Tumor wurde enifernt, Alric ist 
fix und fertig. "Ich wuBte gar 
nicht, dal^ das so anstrengend 
sein kann." Er lehnt sich zurück 
und resümiert: Schön finde 
ich^ daa sich das Programm 
streng an die medizinischen 
Tatsachen Jiält. Mir gefällt 
auch, daß der Spieler jederzeit 
in einem Computerkompen- 
dium nachschlagen Kann. Wo 
aber ist die Anleitung fürs Ope- 
rieren? Die richtige Prozedur 
bekommt man man nur durch 
Ausprobieren heraus — nicht 
gut. Alles in allem mundet mir 
der zweite Teil ein ganzes 
Stück besser." Alric operierte 
übrigens auf einem MS-DOS- 
PC, der 512 KByte RAfWI und ei- 
ne VGA-Karte hatte. al 



"Life & Death II: The 
Brain" als Spiel ei rrzu ord- 
nen, wäre nicht fair' Das ist 
mehr ein medizinisches 
Lernprogramm, das witzig 
aufgezäumt wurde. Wir se- 
hen in diesem speziellen 
Fall also von einer Wertung 
ab. Außerdem warnen wir 
davor nach dem Spielen 
Operationen vornehmen zu 
wollen. Um wirklich zu dia- 
gnostizieren oder zu ope- 
rieren, sollte man besser 
die Uni besuchen. a/ 




DIE VORSTELLUNG ES MIT 60 GOLFPROFIS' 
AUFZUNEHMEN SCHEINT IHNEN GEWAGT? | 
AUF UNSEREN BAHNEN IST DAS NORMAL 
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KjA TOUK^ GoFf ist kein gemüdicher Sonnt^sspaziergang. 

Auf der U.S. PGA TOUR Goifplatz irec^n Sie gegen 60 Spicertprofis an. Und da^ unter ec Ilten 
Turnierbedin^ungen und auf dan vier sdiwierigsteri Spielbahnen, die jemals gesehen haben. 

PGA TOUR. Golf beurteile wie ihre Gegner, zum Beispiel Fuzzy Zoeiier, Craig Stadler oder Paul Azirvger mit 
jedem Lodi zurechcgel<ornnien wären. Eine ständig aktualisierte Spiczentafef teÜt Ihnen die Et^ebnlsse nnit. 

Um es nqch ein biEkhen schwieriger zu machen, müssen Sie beim PGA TOUR Golf auch die 
Windverhältnisse beachten und mit einer Ballposkion außerhalb des Grüns fertigwerden. Sie können jedes 
Loch wie von einem Hubschrauber asu im. 3D-TV Bild betrachten. 

Wenn Sie atso gedacht hatten, daß Golf ein Sport für nette Herren in schicken PuHovem ist^ dann wird PGA 
TOUR Golf Sie bestimmt daiu bringen, diese Meinung noch einmal zu überdenken. 

Erhältlich als ISHT PC. AMICA und MEGA ORIV£ 
Der MEGA DRIVE Batterie-Backup kam die daien von bi$ m 22 gotferni speichern. 
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^ SPIELAUTOMATEN 







^^^^ V 


• 




TITEL 


SYSTEM 


HEHSTELLER 










Game Boy 


NinJentK) 






a. 


DAgönbAll II ^ 




Bandaj 






3. 


S^nkofcusi^l II 


Nlnit«ndc 










Or. Maria 


Niritendo 








s. 


RDckman IIJ 










6. 


Supvr Merio Lftnd 


Game So^ 


Nintendo 






7, 


Or. Mario 


Game Boy- 


Nintendo 








IVfln B«« 


Garns Boy 


Konami 










Gama Boy 


Nintendo 






10, 


Tetrls 


J^iirnendo 


SPS 


















TITEL 


SYSTEM 


HERSTELLER 






1 




Sup^r MVio BiQS^ III 


Mifiten-do 


Njniand'o 






2. 


Dragan War rter II 




Enix 






3. 




Gamä Bt^y 


Ninlendo 






4. 


Tätri$ 


IMintändo 


Ninlende 






5, 


Teenage Turtlaa 


inten do 


Konami 








Actlon FoDlball 


Nintendo 


Tecmo 






7. 


Csstlevanla III 


Nintendo 


KonafTii 






& 


Dr Mirlo 


Nintendo 


Ninleri^ 








The Legen;) oT ^Id? 


NiniendD 


Nimendo 






10. 


Super Mario Bios- II 


Niniendo 


N^niencto 







• 


TITEL 


HERSTELLER 








Riml Lapll 


NamDD 






2. 


Space Gun 


Tailo 




3. 


US Uavf 






4. 


World Stadium '90 


Namco 






5, 


WWF Superstars 


Technos Jfiperi 
























TITEL HEASTILLIR 




1. 


Ptt Flptitar 


Aia^l Games 




2. 


Taanage Mutant Nlnfa Turtlaa 


Konami 


1 




. RacaOrivln" 


Atan Games 




4. 


. FJnal Lapll 


Main 00 




S. 


1 Lasar Chosl 


Sega i 



[ 

I 





TITEL HERSTELLER 


1* 


Csrrier Alrwfng 


Capcom 


2. 


HaoB Drivfn' 


Atari Garnen 


3. 


GaV« Panlc 


Kaneko 


4. 


BlDOd Brothera 


TAD 






Sega 



TITEL 



1. 


(1) 


Pirates 


2. 


(3) 


Indiana Jones and the last Crusade 


3. 


(2) 


Populous 


4. 


(5) 


Sim City 


5. 


(6) 


Wings 


6. 


0) 


Kick Off II 


7. 


(7) 


Zak McKracken 


& 


{13) 


Wing Commander 


9. 




Turrican 


10. 


(11) 


Klax 


11. 


(-) 


The Secret of Montcey Island 


12. 


(9) 


Their (inest Hour 


13. 


(-) 


Spindizzy Worlds 


14. 


(10) 


UHima Vi 


15. 


(14) 


Rainbow Islands 


16. 


(18) 


Powermonger 


17. 


(15) 


Cadaver 


1& 


(17) 


Microprose Soccer 


19. 


(16) 


Railroad Tycoon 


^20l 


(12) 


Dungeon Master 



r 20. (12) 



Jeden Monat stimmen die POWER-PLAY-Leser 
darüber ab. wer in die Top 20 kommt. Meben der 
Qesamtwertung, die alle Systeme berücksichtigt, er- 
mitteln wir dse individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospielsysteme, Um bei den Le- 
ser-Hits mitzumachen, müßt Ihr uns die beigeheftete 
Mitmachkarte zurückschicken (Ihr findet sie nach 
Seite 58). Dort könnt Ihr Eure drei aktuellen Lieb- 
lingsspiete eintragen. Bitte vergeßt nicht, Euren 
Computeftyp anzugeben. Unter allen Einsendern 
* verlosen wir diesmal ein Mega Drive, das uns freund- 
licherweise von der Firma Dynaiex in Holzwickede 
zu r Verfu-g un g gesiel 1 1 w urde. Au G erd e m g ibt 's j ed e n 
Monat etliche Computer- und VideospEeie zu gewin- 
nen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. mg 



Die Gewinner 
von Ausgabe Z 



D«s Master S^ystsm mit lünf Sfilttli'fl W 

«Igdi. ie «n Spiel g^hl an InQOtt Jvng aus 
SpiMhslinK Düiiei Schönen, sike Mün. 
alet BarmI 3chwab«4üs Rtut^m^w und 
Ran* Weiu ai» A^^HaOan. 



LESER< 



Idynatex 




Der Hauprprcis. 
ein Me^ja Dnve 



n 






HERSTE LLEH 


WIE LANGE DABEI 

40. Monat 




Games 


16. Monat 




BecLfon»c Arts 


21. Monat 




Maxis 


15. Monat 




Cinemawafe 


3. Monat 




Anco 


6. Monat 




Lucasfilm Games 


29. Monat 




Origin 


2. Monat 




Rainbow Arts 


7. Monat 




Domark 


5. Monat 




Lucasfilm Games 


1. Monat 


\ 


Lucasfitm Games 


13. Monat 




Acti Vision 


1 . Monat 




Origrn 


6. Monat 




Ocean 


10. Monat 




Electronic Arts 


2, Monat 




Imageworks 


3. Monat 




Microprose 


25. Monat 




Microprose 


2. Monat 




FTL 


29. Monat 




MADE IN GERMANY 



Turrican II 




' or knapp ei- 
nem Jahr prä- 
sentierte Rainbow Arts ein Ak- 
tion spiel, das Jump^n Run- 
Freunde und Ballerfans glei- 
chermaßen für Nächte vor den 
Mcinitor nagelte. "Turne an" 
war auf allen gängigen Rech- 
nern technisch hervorragend 
unigesetzt, gespickt mit Uber- 
raschungen und versteckten 
Extras, sowie von eingängiger 
Musik und feinen Soundeff ek- 
len fantastisch unterlegt. Kein 
Wunder, daß erste Demos des 
Nachfolgers "Turrican II", von 
Ralnbow Arts werbewirksam 
unters Publikum gebracht, un- 
ter jugendlichen obmputerspie- 
lern ein begehrtes Tauschob- 
jekt darstellten. Jetzt liegt "Tur- 
rican II" komplett vor Wieder 



war das begabte deutsche Ent- 
wickterteam Factor Five am 
Werk, das seit "Katakis/Dena- 
ris" und der Amiga-Verston des 
Salier klassikers "R-T^pe" als 
Spezialist für technisch gute 
Acüonspiele bekannt ist. Am 
erfolgreichen Spielprinztp wur- 
de wenig verändert. Wie im er- 
sten Turrican- Abenteuer führt 
man einen silbernen Roboter 
laufend und springend in 
schwindelerregende Höhen 
und düstere Untiefen. Ge- 
schossen wird ständig: Geg- 
ner in allen Gestalten (Pflan- 
zen, Insekten, Monster, Fische 
und Roboter) und Größen be- 
völkern die Turrican-We^t. Wie 
sein entfernter Verwandter Ma- 
rio kann unser Roboter einigen 
der Steinblöcke [mitteis "Kopf- 
stoß") nützliche Extras ent- 
locken. Die gibt's dann gleich 
eimerweise, unter den Dutzen- 
den von Power- Ups, Energie- 
extras und Sonderwaffen eines 
Steines muß sich der Spieler 



Guies kann noch bes- 
ser werden: Schon 
der ersie Teil der sprl- 
telasl ige n Acticnorgi 8 
hat auCC &4 und Aml- 
ga für Auf&ehen und 
gule Verkautszahlen 
gesorgt, die Fortset- 
zung seizt neue MaS- 
släbe, Turrican 11 ist 
zweifellos das tech- 
nisch wie spielerisch 
besie ä^ityeiie &alierspektakel 
jenseils der Konsolen. Einige 
englische Arniga- und C-64-PrO' 
grantimrarer müßten kalte Füße 
bekorrimen, wenn sie seh^n. zv 
welchen Leistungen ihre Com- 
pyter fähiig sind. Gerade die ver- 
nachlässigten (>64-Be5itzer 
dürfen sich sridEicti wtg'der auf 
ein Prograrriiti freuen, das ihren 




Computer bis aufs 
lelzle ausreijl. Natür- 
lich reicht die 64er- 
VarsiOn techni$ch 
nicht das Am ig-a- Vor- 
bild heran {was Teidef 
etwas Spielsp*a6 kc- 
stetj^ doch im Rah- 
men des Machbaren 
wurde 0anze Arbeit 
geleistet. Mir ist di^e 
Angelegenheit ^war 
immer noch ein wenig zu hek- 
lisch, doch nimmt man diesem 
Manko dank der anderen Vorzü- 
ge in Kaul. Wer auf rasante Ac- 
tion steht, die gfandios in Szene 
gesetzt wurde {dank erstklassi- 
ger Grafik und dynamischar Mu- 
sik), der kommt ^n Turncan II 
nie hl vorbei. Der C &4-Sound konn- 
te noch nichl bewertet werden. 



nur die rtchtigen heraus- 
spicken. Die Siandardwaffen 
können aufgerüstet werden, 
außerdem darf sich der Held in 
besonders kniflligen Situatio- 
nen in die unverwundbare 
"Seestern^'-Form verwandeln 
und dabei unbegrenzt Minen 
legen. Bteiibt man länger auf 
dem Feuerknopt wird statt der 
zuletzt gesammelten Waffe ein 
Flammenwerfer gezündet, mit 
dem man in alle Richtungen 
fackeln kann. Auch die Reich- 
weite dieser Walle wird natür- 
lich mittels dem richtigen Bo- 
nussymbot gehörig aufge- 
peppt. Einen vernichtenden 
Bildschirmwtscher aktiviert 
man mit dem zweiten Feuer- 
knopf; wer darauf nicht zurück- 
gneiifen kann, begnügt sich mii 
der Space-Taste. Die ultimative 
Waffe, eine Art Smart-Bombe 
für Fortgeschrittene, füllt 
schlieSlich den ganzen Bild- 
schirm für ein paaJ' Sekunden 
mit allem, was im Spiel an 
Schüssen zur Verfügung steht 
Die zwölf Levels auf fünf ver- 
schiedenen Welten bestehen 
größienteils (man kennt's vom 
ersten Teil) aus Plattformen, 
Leitern und Fallgruben und 
enthalten darüber hinaus 
reichlich Bonus höhlen und 
Geheimkammern. Neben der 
Bekämpfung von Monsterri 




Ein krahiger SLurm und die Monsier seg 



sollte sich der Spieler also 
auch Zeit für ausführliche Ent- 
deckungsreisen nehmen. Ab- 
kürzungen zum Endgegner 

und kostbare Extra leben lob- 




Ole Zwischen- und Endgegner sind meist groß tm Wuchs und geuriefl 
[n ihrer Kampftaklik. {Arniga] 




Ahenteuertrip: Links plündert un^er Held einen Extrawaffenslein, daneben wird er Opfer eines hungrigen Monstern. Die Reise führt ihn sowefvl in 
schwindelerregende Höhe (rechts, ^nit EKtraleben^ als auch in die feuchte Tiefe unterirdischer Brunn enscfiächte fAmip). 



fWER TESmJ 



PUTERSPIELE 





ein hilflos durch die Gegend. Da kommt selbst Turrican nicht voran (Am ige). 



nen für die Mühe. 'Türrican If" 
ersctieint gleichzeitig für Ami- 
ga, Atari ST und C 64. Eine 
MS-DOS- Version ist momen- 
tan nicht geplanL Soundma- 
gier Chris Hülsbeck sorgte für 
die zahlreichen Musikstücke 
und Sojndeffekte auf dem 
Ampga. Die Vtenenung der ST- 
Umseuung wurde von Jochen 
MippeJ erledigt Daß der Rest 
der Factor-Ffve-Mannschatl 



neben Jump'n'Run-Spielen 
auch auf spielhallengerechie 
Weit räum ballereien steht, er- 
kennt man im Wlittetteii von Tur- 
rican It: Eine ganze (dreigeteil- 
te) Welt ist für ein horizontal- 
scrollendes Schießspiel ä la 
^Sa9aia"/"Aero Blasters" re- 
serviert, das der Spieler zu 
überleben hat^ um ins Haupt- 
quartier des Oberbösewichts 
zu gelangen. wi 





Macht auch ai;f s^^hwächsren Rechnern eine glänzende Figur: Turrican 
(Ohen Atari ST. unten C &4) 



Vornewffig; Obwohl 
ein Gros der SpLelele- 
mente und -situaüo- 
nen nahezu unverän- 
dert vom Vorgänger 
übernommen wurde, 
ist "Turrbcan II" derini- 
Eiv noch besser als 
der erste TeM. DieGra^ 
fik wurde gehörig auf- 
poll&rl. &DundeflekU 
Sprachausgabe und 
Musikstücke stecken in rauhen 
Mengen in den zwüEl Levels des 
S p iels . Was Tu rric a n 1 1 jedoch na- 
hezu allen anderen Action- und 
SchkoQspieien voraus hat könn- 
te man als den "Mario- Faktor" 
bezeichnen: Es gibt viel zu ent- 
decken und zu experimenl leren. 
Durch den plölztichen Wechsel 




der Hlr^tergrundmu- 
sik oder das Auftau- 
chen neuer grafi- 
sc he r Gags erhäEi das 
Tu riican- Abenteuer 
eine bisher kaum ge- 
kannte Atmosphäre. 
Turrican II ist di^e opti- 
ni'ala Mischung aus 
den beliebtesten 
Spielg'snnes, aus 
"Mario". 'Killing 
Game Shgw". "Probotector" und 
"Aero Bla$ters". technisch exzei- 
lent aufbereilel und angenehm 
präsent i6ft. Auf dem ST fällt der 
Actionkngller gralisch und aku- 
stisch naturgemäß ein wenig ab, 
der Levalaufbau wurde iedoch 
Amiga-getreu auf den Atari über- 
setzt, Kaufenl 



Genf«: Mtjon 
Hersteller: Rainbov/ Arls, Zirka-Preis: 50 bis &0 Marl^ 



Die vierte Well ei^tpuppt sich als reinrassiges Horlzon^ballerspiel mit 
vertikalen Einlagen (Amiga) 



MS-DOS 1 


1 AMIGA 85% 


nicht geplant 


Grafik: Sound: 




Schwierigkeit: schwer 


ATARI ST 790/0 1 


IC64 81% 


Grallk:&1<i^ Sound: 74% 


Grafik: m% Sound: -% 


Schwierigkeit: schwef 


Schwierfgkeit: scliwer 



Lpower tbst^ 
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KtirtQ Ctiance: Arnold im Würgern II der Ubemiacht (ST) 



Let s Fetz: Schvvere Kaliber gegen bose Buben (Amlga) 



DIE TOTALE VERWIRRUNG 



[ Total Recali 

r Ir aum ist der Sf -Filnn "Total nach s&inem wahre 



DAS BLEI PRASSELT STARK: 



aum ist der Sf-Filin "Total 
IkRecatI" aus den Kinos 
verschwunden, gibt's nun 
das gleichnamige Action- 
Co mpu le rspie I z um Fil m . Wir 
erinnern uns: Doug Quai'd 
(gespielt von Arnold Schwar- 
zenegger) buqlit eine Traum- 
resse, etwas geht bei der 
Gehirnmanipulatton schief. 
Quaid steElt fest, da^ er nioht 
er selbst ist, und ein Haufen 
böser Buben will Quaid plötz- 
lich ans Leder. 
I Du rc h sechs LeveEs. die je- 
riweils verschiedenen Fitmse- 
quenzen nachempfunden 
sind , steuert ihr den Filmhel- 
den Quaid auf der Suche 

Das Arnold-Sprite 
aus d^m Acl ion- 
spiel zum Film "To- 
tal Recair' kann ei- 
nem wahfiEcti leid 
tun. Unaulhörlich 
siröm&n die Fefn- 
de^scharen heran 
und bereiten dem 
PtKe^A^^oldden vor- 
zeitigen Bildschirm- 
exitus, Situatienen, 
indenon gleichzeitig füinl Geg- 
ner von links und drei von 
rechts auf die Spielfigur ein- 




nach seinem wahren Ich. Per 
Joystick kann er hüpfen, 
wichtige Gegenstände auf- 
sammeln (Bonuspunkte, zeit- 
weise Unverwundbarkeil) 
und rennen, Gegner kann 
Quaid entweder mit der blan- 
ken Faust umhauen oder mit 
Waffen, die unterwegs gefun- 
den werden können. Leider 
ist die Munition für Feuerwaf- 
fen begrenzt und muß regel- 
mälJig aufgefrischt werden. 
Steckt Quard zu viele Schlä- 
ge von Gegnern ein und 
haucht sein einziges 8rld- 
schirmlebenaus, dürft Ihr mit 
vier "Continues" im erreich- 
ten LeveJ weiterspielen. 



stürzen, sind kei- 
neswegs der Einzfll- 
fall, G&gen die ge- 
batHe Übermacht 
kann sich Klein-Ar- 
nold dank der 
schlampigen Steue- 
rung kaum zur Wehr 
$gTzän. Schon nacH 
kurzer Zeil wirfl 
man den Joystick 
g>efruslel in eine 
dies giH für die 
Fassung genauso wie für die 
iS'Sit-Versiün. 



Ecke - 




Genre: Action 
ffersteller: Oc^ean. Zirka-Pr^is: 50 b\% 85 Mark 



Narc 



Düslerer Ausblick in die 
nahe Zukunft: Das Oro- 
genprobEem in den Großstäd- 
ten ist so gewaltig gewach- 
sen, dal^ eine Polizei-Sonder- 
einsatztruppe gebildet wird. 
Die strammen Cops brau- 
chen den Gangstern nicht ih- 
re Rechte vorzulesen, son- 
dern dürfen nach dem Motto 
"Ersi schießen, dann fragen" 
handetn. Der Weg durch den 
Großstadtdschungel von 
"Harc" führt Euch durch ein 
Dutzend Levels, dte Ihr all ei- 
ne oder im Team mit einem 
Freund durchstehen müBt. 
Ständig strömen Gegner von 
allen Seiten auf Euch zu. 

In der Kategorie 
"BiWsctiirm- Leichen 
pro Spielminute' 
dürfte Narc einen 
muen Rekord auf- 
stellen. Der Ausstoß 
an Qangven klein- 
hetz nach emem 
Rakete nemsch lag 
4St beträchtlich; das 
permanente Gebal- 
ler nur für abge- 
brühte Action-Konsumenten 
ertragEich. Der hert>e Charme 
des Automatenvortoilds hat bai 



Durch einen kurzen Druck auf 
den Feuerknopf verteilt man 
großzügig eine MG-Salve, ein 
langer Druck bewirkt das Ab- 
feuern einer Rakete — da flie- 
gen die Fetzen. Ist ein Schur- 
ke eingestampft, hinterlä&t er 
einen Gegenstand, der Bo- 
nuspunkte oder Nachschub- 
muniton für Eure Handge- 
päck- Artillerie bringt. Im 
Spielverlauf darf man auch 
mal ein Auto besteigen (Roll 
Over Drogengangster?), är- 
gert sich mit Kampfhunden 
herum und jagt ein Drogenla- 
bor in die Lüh. Zum groBen 
Finale warteiObergegnerMr 
Big auf Euch. hf 




den Gomputerum- 
setiungen ziemlich 
gelitten. Vtor allem 
auf dem Amiga Ist 
die Gegnerverlei- 
lyng in den Levels 
nicht optimal; Zu 
dicht, zu gedrängt 
und Zu hektisch 
läuft das Gesche- 
hen ab. Schade um 
die solide techni- 
sche Ausführung, aber das wir- 
re Geballer wird wohl nur Fans 
des Automaten ei Freuen. 



I 
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MS^DOS 



nicht geplant 



ATARI ST 



tn Vorbereitung 



AMIGA 33% MS-DOS 



Grsllk: ^mt Sound: 46<^o 



Scilwjerigheit: st^l^wer 
Grafik: 62% Sound: m% 



nicht plant 



AMIGA 61% 



Grafik: m% Sound: 73 



C 64 34% ATARI ST 



in Vorbereitung 



Schwierigkeit: ^e^h^er 



Schwierigkeit: scftwer 
Grafik: m% Sound: 57*Hi 



Schwierigkeit: schwer 



WS? 



THE ZHODA 

KnTnruLTiEm sciince- 
ncTiDN ummm 

UM IICHTJIIHR[ 
NHCH VORN! 
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SPI RAC Y 

"Gepriesen als DAS amenk<mische 
Computer RoUenspiel des Jahiesl" 



■ ■? ■Srenzkriege 

c jedesmal 
c-L. -onden 

endete mit emem 






..Jetzt 

planen die ZliD:iani 
mit Hüie von korrupten 
imperialen Beamten und dei 
Außenweltkoaüüon einen 
fürJten Krieg. Sie liefern 
Waften an venöteiische 
: der imperiumsgrenzen, um einen 
n heraus zu inszenieren. 



m\m nur 

MEGHTlIflYELUII 

mmm.m m\wm 

SCI[fiC[-fltTIBN-llOL[[N5n[l 
VIEIFRIT 

Dos a\j^eieiliesie Charakler- 
GenerieivngssYstem. das bis dato 
entwickelt woiden ist 5 militänsche 
Klassen, über 70 Talente \md Fertigkeiten, 
Der Spieler steuert die Entwicklung der 
Figuren in 5 Charakterklassen: HeeL 
!^airrT\IlottG. Raumgarde Haric^f^'^^'^ot^G und Scoutdienst. 



FHflNTBSIE 



9 

Lc.-. — ..- .. ~Jr 
Bewältigung von 
Problemem ^ 
Hindernisse ;. 



Spielsystem 
ede Art von 
e und 
rhieie 





28 Planeten und 
Satemten in 8 
Systemen. Voller 
aulregender Patsel 
gefährlicher Komplotte 
und faszinierender 
Fersörüichkeiten . 



FEUERKRHFT 

Realistische Kamplsequenzen 
mit individueller Steuerung der 
einzelnen Spieifiguren und 
gleichzeitiger Kontrolle über 
die ganze Gruppe. Mehr als 30 
verschiedene Watten und 
Fertigkeiten - ein ausgefeiltes 
Kampfsystem. 

"MegaTraveUei 1, ein Spiel 
das nur dos höchste Lob 
verdient. Die Liebe zum 
Detail macht es zu einer 
wtkUchen Ausncäimei*' 



72 Fertigkeiten in den 
verschiedensten Bereichen, 
u.a.: Medizin. Raumfahrt 
Elektronik. Laserwaften, 
Bestechung. Sprengstoff und 
Handgemenge 
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Erfinderbeist 

Die Rettung des Universums kostet Geld: 
ein umfassendes Handelssystem gibt 
dem Spieler die Ch ance, durch interplane- 
tarischen 
Handel mit 30 
verschiedenen \ 
Waren sein 
Glück zu 
machen. 

im FC 




jitir Ad üb MüSiltkasii' uthJ 




"MegoTiaveUer l ist zweifellos eines der 
iaszinieiendsten RoUenspiele auf 
Computer../' 
"MegaTraveUer 1 ist eines der teste** 
computerisieTtert Science-Fiction 
RoUenspiele übeihaupt." 

aTATE AUS DRAGON MAS^^f U i QUESJ ELISIDS friAG/iZISl V i 



TtAVmj» und MCSAnUVIIUEdnil «ing^rangfna Wannmli^mn -n 
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Links liegt der Obermotz vom ersten Level aul der Lauer (Altllga) Pradictor flegtn Msflawinnie: Da iFiegen die Stahls pänt {ST| 



BÖSER SCHERZ IN 50 HERTZ 



Battlestorm 



Titus hat es Ealsächlich ge- 
schafft, sich von dem aus- 
gelutschten "Fire ard For- 
gel/Crazy Cars" -Spielprinzip 
loszureißer. Statt Autos und 
3-D-Grafil^ dominieren bei iihrer 
Neuheit ''Battlestorm" Raum- 
schiffe und Aliens, Mit einem 
wendigen Abfangjäger flitzt 
ihr auf einem nach ailen Sei- 
ten scnDlIenden Spielfei d her- 
Lrm. Diese idytie wird nur 
durch ein paar Ansammlun- 
gen von feinditohen Ufos und 
Station ä ren Ve rtefdigungsan- 
lagen gestört. Wenn ihr diese 
Plagegeister baiierspietty- 
pisch vom Biidsctiirm gefegt 
^habt, taucht urplötzlich ein ei- 

IroH der prolzigen 
Sprüche auf der 
F^ckung, die auf 
dfe angeblich&n 
technischen Quali- 
täten des Produktes 
hinweisen, ist Batl- 
^storni Spielerischl 
kaum besser als die 
gs:$amni$iten 3-0- 
Rennen von Titus 
DasfieNti^scheRurr^ 
gsf lis-g^ aul den (gralisch^ riioht 
Sand eri ich scinönen Plartetsn- 
i and Schäften) eriinnertan ersle 



was größeres Raumschiff 
auf, das Euch an den Kragen 
wiil. Wenn Ihr diese Prozedur 
achtmal hinter Euch ge- 
bracht habt, seid ihroffizieiler 
8 attlestorm -Bezwinger Di- 
verse Extras, wie z.B. Lenkra- 
keten. Schutzschiide und hö- 
here Schuß kraft erleichtern 
Euch das AiienverliEgen. Um 
den unterschiedlichen Talen- 
ten der Spieier gerecht zu 
werden, darf man vor dem 
Start aus drei Schwierigkeits- 
graden wählen. Ein Practice- 
Mode mit unzerstörbarem 
Raumschiff (nur erster Level) 
ist ebenfalis mit von der Par- 



tie, 



mg 




Scrolling-Tesl-Pou- 
[inen in der Arriiga- 
AufEjnjchphase. Ge* 
tr^u dem Molto; 
"Jetzt Kaban wir di e 
Technik, machen wir 
doch schnell ein 
Spiel draus" Der 
Spie^abiauf ist derart 
ermüdend, da6 man 
^hqn nach dem er- 
sten Level keine Luä 
verspürt. $ich langer damit zu 
beschäftigen. Action-Fans solf^ 
len sich an "Turrlcan II" halten . 
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FAUSTE WIE EISEN 



Netal Master 



Da freut steh die Stahlin- 
dustrie: Öffentliche Kfop- 
pereäen zwischen turmhohen 
Roboterungelijmen entwik- 
kein Steh in der von Infogra- 
mes gezeichneten Zukunft 
zum absoluten Publtkums- 
renner Klar daö da auch der 
Computerspieier gerne mit- 
mischt: Er darf sich seinen 
Roboter selber zusammen- 
bastetn, ihn mit ehernen Rü- 
stungsteiien und Waffen aus- 
statten und auf Diskette spei- 
chern. Das dringend benötig- 
te Geld hierfür kassiert er für 
gewon nen e Zweikäm pfe oder 
f ü r erf 0 1 g reich abg esc h 1 osse- 
ne Söldneraufträge, im Kampf 

Autsch, das geht ins 
Handgelenk; Auch 
nagh fünf Dutzend 
krachenden 3era^ 
den mitlen in den 
stähternen Unter- 
leib sieht der Geg- 
ner noch wie eine 
Ein$. Womil wir 
auch gleich heim 
Nörgeln wären: 
Grafisch und aku- 
stisch fliegen recht eindfucks- 
voll die Fetzen, spielehsch und 




gegen mickrige Hubschrau- 
berund Panzer. Die erste Aus- 
einandersetzung (wahlweise 
gegen einen zweiten Spieter) 
muß also noch ohne die nütz- 
lichen Sonderwaffen und -rü- 
stungen überlebt werden. 
Sämtliche Aktionen wenden in 
einer Arena und mittels Joy- 
stickausgeführt: isEmanvom 
Gegner noch ein paar Schrit- 
te entfernt, sprechen Rake- 
tenwerfer und Laserstrahl, im 
Nahkampf wird automatisch 
geboxt. Im Automatic-Mode 
können säch faule Spieler zu- 
rücklehnen und dem Compu- 
ter die Kontroi ie über den 
Kampf überlassen. wi 



doch nicht allzuviel - 
Eher unmotiviert 
stampft n^an durch 
di-e Arena und hofft 
^uf ein Ende des ZB.' 
hen Spektakels. 
War den Gegner 
nach viel Hin und 
Her demontiert hat, 
kann von Glück re- 
den, Geschicklich- 
keit und Taktik sind 
zweitrangig. Schont Euren Joy- 
slick und spart Euch die nnüde 
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HIGH-END-GOLF 



Links 



Nach den ungezählien Ver- 
besserunger und Vari^an- 
len ihres Sportspielklassikers 
"Leadef Board" [mari erinnere 
sich j.a. an die Ausbaustufen 
"Leader Board Executive" und 
"Worid Class Leader Board") 
haben die Jungs von Access 
Software eine koinplett neue 
G off Simulation entwickelt. Da- 
bei griffen sie so stark in die 
lechnEsche Trickkiste, daß ihr 
1&-Löch er- haltiges Machwerk 
nur auf ieistungsstarken MS- 



der Vogelperspektive und alle 
Details über die akiueKe Lage 
des Balles gehören ebenfalls 
zur Ausstattung von Links. Au- 
Serdem ist ein 3-D-Gitter zu- 
schaltbar, das exakten Auf- 
schluß über Boden uneben hei- 
len gibt. Diese Hilfestetlung ist 
vor allem beim Putten sehr hilf- 
retch. Wer vor dern großen 
Malch üben will, der kann dies 
auf der "Driving Range" und 
dem "Pulling Green" ausgie- 
big tun. mg 




Der Guiffir ricNtel sich bei Bedarf exski nach Euren Wünschen 
^MS OOS/VGA) 

DOS-Computern (2S6er mit 16 
MHz und VGA-Gralik aufwärts) 
läuft. Dafür wird der Spieler mit 
lebensechter 256- Farben -Gra- 
fik und digitalisierten Bildern 
entschädigt. 

Der Bildschirmaufbau enc 
spricht in etwa dem des Vor- 
gängers. Ihr seht die Land- 
schalt als schmucke 3-D -Gra- 
fik aus der Sicht des Spielers 
(vom Ruhepunkt des Balls 
aus). Bei Links sind allerdtngs 
wesentlich mehr Details er- 
kennbar. Von Bäumen. Sträu- 
chern und Büschen über Tei- 
che, Sand b unker und kleine 
Rußläufe bis hin zu den Balten 
der Mitgoffer hat man jede Klei- 
nigkeit im Blick. Die Steuerung 
wurde gegenüber Leader Board 
etwas verfeinert. Sie läßt ne- 
ben den unkomplizierten Stan- 
dardschlägen alle nur denkba- 
ren Kunstschlagvarianien zu 
(inklusive Schnitt und Huck- 
wärtsdrall). Jederzeit abrufba 
re Schlagwiederholungen, ei- 
ne Obersicht des Platzes aus 



Jetzt konr^ml'^ knüp- 
peldick; Ohne einen 
ie-MH2-AT mit VGA- 
Karle, 1 MByte RAM 
und Fesiplatle braychl 
man bei Links erst gar 
ntchl anlangen. Die 
auägez6it::hnele Gra- 
fik ringt der PC-Hard- 
ware das lelzte ab. 
Läßt man dieses Jech- 
nische Manko einmal 
beiseite, bietet Links Computer- 
golf der Spatzen klasse und ist ein 
würdiger Nachfolger von Leader 
Board. Die ebenso unkomplizier 




te wie genaue Steue- 
rung in Verbindung 
rri[ der spektakulären 
Auf mactiung sucht ifi- 
resgleichen. Nur In 
zwei Punkten muß 
Liinks Federn lassen: 
Zum einen ist ein ein- 
ziger Qolfkurs zu we^ 
ntg (da Witt man wchl 
v\s\ Gei:d mil Zusalz- 
diskelten verdienen), 
zum and$ren gibt es keinen Tur- 
niermodus oder Compute^eg- 
ner um Soicspieier besser zu 
motivieren. 



Na endlich f Leader 
Board tiat seinen Mei- 
ster gefunden. Das 
Kbnku rrenzprodükt 
■ PGA Tour Göll" hat 
zwar attraktivere 
Spielmodi für Soli- 
sten zu bieten, aber 
das eigentnctie 
Sctilagen und Putten 
(also Eure Haupitse- 
sotiäftigung beim 
Gollspieten) gefällt mir bei Links 
i<lar besser. Die Steuerung ist 
prinzipiell unkompli:zierl und ein- 




fach zu dufcJischau- 
en, die bawähnen 
drei Schwierigkeils- 
grade sorgen dafür,, 
das Anlänger wie Pro- 
Iis bedient werden. 
Wer ab und zu einen 
Kumpel zur Hand hat 
und über das enispre- 
ctiende High-End- 
Equipment verfügt, 
der kommt an Links 
nicht vorbei. Die tolle Geräusch- 
hylisse rundet die^ss Klassegolf 
stilvoll ab. 
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Das FSl l€in: mit 120 in die Kurve rein. [Amiga] 



NOCH EINMAL MIT GEWÜHL 



Chase HQ II 



Lustig ist das Zivil fahnd^r- 
leben: im nennspiel 
"Chase HQ" jagte man böse 
Verbrecher mit einem flotien 
Sponwagert durch db Stadl. 
Ein paar herzhafte Rempler 
von hinten und schon waren 
db Schurkän weichgeklopfE 
für die Verhaftung. Ein Jahr 
später gibt s nm "Chase HQ 
II" mit dem Untertitel "Spe- 
CFal Cfime Investigaiion" In 
sechs neuen Level s fegt Ihr 
wieder den Ganovenautos 
hinterher und müßt sie inner- 
halb eines Zeillimits oft ge- 
nug rammen, jm die Insas- 
sen davon zu üt^erzygen, daß 
^es an der Zeit für einen ruhi- 



S^O-Bennspi^t, bei 
dem man auch $in 
bq&ohen schieSein 
dart. Nach all dm 
eng verwandten 
Turbo-Gurlcer^ [und 
wenigen wirNlich 
guten Rennspielen) 
der letJten Mongie 
vermag Oceans PS- 
Nacti^Qgler kein 




gen, erholsamen Aufenthall 
im Staatsgefängnis ist, Der 
Ähnlichkeiten zum Vongän- 
gerspiel nicht genug: So 
sieht man die Fahrbahn aus 
derselben Perspektive und 
kann wie gehabt ein paar Mal 
auf die Turbotaste drücken, 
um das eigene Gelähri kurz- 
zeitig in ungeahnte Tempore- 
gionen zu beschleunigen. So 
richtig neu ist eigenlfich nur 
der Hubschrauber, der Euch 
unterwegs manchmal eine 
Extra waffe zuwirft. IVlit einem 
dickeren Kaliber kann man 
die Ftitzer der reisenden Ha- 
lunken schneller in Altmetall 
verwandeln. hf 



die Pest und wird 
nur noch von der 
tragen Steuerung 
unterboten. Außer- 
dem sind die Aulos 
im Verhall nis zur 
Fahrbahn zu groB, 
wodurch geschmei- 
dige Manöver prak- 
tisch unmöglich 
werden. Erspart 
£uch diese sechs 



Spiel sf bl u t metir in VVallung zu Levels voller LeerEau I u nd ka uft 
bringen. Die Grafik sietil zwar lieber "Lotus Turbo Ciiallenge", 
schön bunt aus. ruckl aber wie wenn Ihr ein Rennspiöl sucht. 
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RÜCKWÄRTSGANG 



Hard Drivin' II 



Während Atari nnii "Race 
Drivin'" die Weiterent- 
wicklung der Fahrsimulation 
"Hand Drivin'" in die Spiel- 
hallen schickt, darf der ambi- 
tionierte Kurvenkratzer erst 
einmal mit "Hard Drivin' II" 
im Computerzimmer seine 
Runden drehen. Fotgende 
Dinge sind gegenüber dem 
Vorgänger gleichgeblieben: 
Der Spieler steuert ein Auto 
über einen Geschwindigkeits- 
oder einen Stunt-Parcours 
(wahlweise mit oder ohne 
Gangschaltung). Ist man 
schnell genug, darf man als 
ultimative Herausforderung 
gegen den Computerfahrer 



Hard Drivin' II 
scheint mir kein 
Fort-, sondern eher 
ein Rucksctiriti zu 
sein. Obwohl die 

Programmierer 
sichtlich eine Men- 
ge Verbesserungen 
(die Maussteue- 
rung klappt jetzt su- 
per) vorgenommen 
haben, spielt sich 




und Rüpel-Raser "Phantom 
Pholon" antreten. 

Und das ist neu: Der Spie- 
ler wählt jetzt 2wi sehen fünf 
verschiedenen Strecken 
(darunter auch der "klassi- 
schen Rennstrecke" aus 
Hard Drivin'). Neu ist auch 
der Editor, m i t d e m m a n sein e 
privaten Herausforderungen 
^usammenschusiert Der 
Editor ist wie ein CAD-Pro- 
gramm aufgebaut und er- 
laubt auch ausgefallene 
Streckenführungen. Zu guter 
Letzt wurde die Maussteue- 
rung etwas reformiert; wer 
will, kann auch mit Keyboard 
oder Joystick fahren. at 



niclnt das Wahre: 
Wo^u mühselig Par- 
cours bauen, wenn 
das Spiel dann so 
zäh isl? Beden kl 
man, was in der 
letzten Zeilen guten 
Rennspielen er- 
schienen ist, dann 
üllt htard Drivin' tl 
klar ins Mittelmaß 
ab. Schade, vor 



das Programm einen Tick Iah- nem Jahr wäre das efn Hit ge- 
mer als der Vorgänger. Auch worden. Heule kann Hard Drivin' 
der Streckenbau kästen Ist II nur noch mä5ig erheitern. 



i 
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Flicht geplant 




ZOMBIi^S 



llcL' und Billy -J(>e sind zwei Jung.^ 
aus den Südstaaten Amerikas, 
die sich nebenbei ein paar extra 
Kröten vtrdieticn, indem iic für 
den alten Tucker illegalen 
Whiskey liefern. Aber sie haben 
nicht mit dein Fetten Sam 
KL-rtehTKn. dem Sheriff, der alles 
J;ir,iti >L'r:i, iiiii Jje BirideTi inä 
Kiuclien :lj hringeti. 

* Stattet Euren Ofen tnii 
TurbcnÄH Supertadem und 
neuen Pneus aus! 

* Überholt Eutc Rivalen und 
schaltet auf "Mondschein", 
um die andern Typen 
j^bsuhän^^^n. 

* Studiert die KtitEe, uin 
Srralk'nsfierren uiid 
Radarf allen aus dem 
Weg zu gehen r 

* Schaltet Eiich auf ShcrifF 
Sa ms W(,4loi\l;Lnj.Tii ein, uin 
abzuhören. ^^,1^ 
Schilde ftahrE. 

* Gciiicfir Jit'se rusrtiTt mllende 
Renn-Actiiin ui den ^Mlkn 
Weiten viin Tennessee! 

I Anii^y 

Atari ST und STE 
IBM PC 



Horror Zoitibies f rem 
the Crypl 

Amiga 

Atari ST and STE 
IBM PC 

Warlock the Aven^er 
Amiga 

Atari ST and STE 
C64 di^k and cassette 
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POWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 




W\\ dem Umüorghini in dei KorkBnzi^hBrtunPi&l (MS-DOS/UGA) 



KURVENKUNSTLER 



Seekrank: Scfiräglap bei Tempo 200 lAmega) 



DIE VEKTOREN SIND LOS 



4D-SP0I1S Driving Team Suzuki 



Autorennen auf Hinder- 
niskurs^ji liaben seil 
dem Spielautomaten "Hard' 
Orivin'" Hoch Kon] unktüf. 
Neuster Streich dieser spe- 
ziellen Rennspteigattung ist 
"4D-Sports Driving" aus der 
Feder der "Test Drive''-Pro- 
grammierer. Aus gul einem 
halben Dutzend schneller 
(und teurer) Fliti;er könnt Ihr 
Euch Euren Wunsch wagen 
auswählen, nnitdern Ihrdann 
über die Pisten bretted. Habt 
ihr Euch einen Wagen ausge- 
sucht, darf angegeben wer- 
den, ob liir die Strecke im 
Dueit gegen die Uhr, oder ei- 
nen Computerge^ner abfah- 

"'4l>Spcirts Dri- 
ving" sorgt für ein 
ähnlicin unbe- 
schwert$s^ Fatir- 
vergnügen, wie das 
Hindernisrenn-Spiel 
"Crash Cour^e'von 
SpektruTT Holobyte 
— allerdings nur, 
wann man einen 
floüen AT sein mgsn 
nennt, f^ur hier 
^ komm! die detaillierte VGA-S'I^ 
Gralikpr3£tii voll zur GeiLung. 
Für Abwechslung auf den Hän- 



ren wollt. Auf der Piste warten 
auf den heimischen Rennpi- 
loten Hindernisse wie aus 
dem Biiderbuch fijr Stunt- 
Fahrer. Belonklötze auf der 
Fahrbahn. Sprungrampen, 
Korkenziehertunnel, Brük- 
ken und Steilkurven sind nur 
einige der Widrigkeiten aus 
dem Hindernisrepertoire von 
"4D-Sports Driving''. Wer mit 
den rund secJis vorgefertigten 
Pisten nicht mehr zufrieden 
ist, darf sich mit dem Strecken- 
editor beliebig viele eigene 
Kurse zusammen basteln — 
von der simplen Kurve über 
l^atsch bahnen, bis zur Eis- 
strecke ist alles drin. mh 

dernispistfin $origen 
nicht nur rfi& Viel- 
zahl der verschie- 
denen Schiikanen, 
sondern auch die 
lollen Wagen, die 
dem Hobby-Fahrer 
zur Verfügung sle- 
hen. Besoncfers ge- 
lungen isl der 
Pisten baukaslen, 
der mehr Slrecken- 
basteieien bietel; a'is das Pe- 
dant aus "Crash Cour^e J^ur 
die Steuerung isi etwas k n i Ff 1 1 g. 




Für ihre dritte Rasersimula- 
tion innerhalb eines Ouar- 
tafs griffen Gremiin Graphics 
erstmals auf blitzschnelle 
Vektorgrafik zurück: 'Team 
Suzuki" jagt den Spieler per 
Zweirad über die 15 schwie- 
rigsten Hennstreeken der 
Welt. Zwischen drei Hub- 
raum kiassen dar! man wäh- 
Sen, auf dem 125-ccm-Winz- 
iing dürfen Anfänger sogar 
mit Aütomatikgetriebe antre- 
ten. Es wird ein einzelnes 
Rennen oder gleicii um die 
Weltmeisterschaft gefahren. 
Nach der Qualifikationsrun- 
de nimmt man auf der er- 
kämpften Startposition Platz. 

"Team Suzuki" 
schlägt den Gegen- 
spieler "ijitimate 
Ride" um Längen: 
Zwar hat man sich 
eine Moftorrad-SJide- 
Show und ähnEiehe 
überflüssige Verzie- 
rungen gespart, da- 
für gibt's während 
der Rennen (nicht 
zuletzt dank der vie- 
len möglichen KameraeinsteE- 
iungen) deuJlich mehr zu se- 
hen. Team Suzuki ist schwer. 



Von sich und seiner Maschi- 
ne sieht man während des 
Rennens nur den Tacho und 
den Drehzahlmesser sowie 
die Handbev/egungen beim 
Schalten. Blickwinkel lassen 
sich zusätzlich anwählen. 
Verläßt man im Rausch der 
Geschwindigkeit versehent- 
lich den AsphalL wird über 
ein Zählwerk der Schaden an 
Chassis und Motor angege- 
ben. Erreicht der Zahler hun- 
dert, gibt die Maschine den 
Geiisl auf, und man darf sei- 
nen Patzer im Replay-Modus 
betrachten. Eine Zusatzdis- 
kette mit neuen Rennstrek- 
ken ist in Vorbereitung, wi 

die Handhabung 
der Maschine ge- 
wöhnttngsbedürf- 
tig. Man darf sichle- 
doch auf "harmlo- 
sen" Strecken 
warmfahren, bevor 
man auf schwieri- 
gen Kursen anlrilt. 
Wer eher auf Simu- 
lationen, denn auf 
Aclionspiele steht, 
sollte sich Team Suzuki anse- 
hen: auf ST und Amiga ist e$ 
technisch ein feines Programm, 
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nicht geplant 





j^icQ^ Genre: Rennsplel 
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Schwierigkeit: mittel 
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Hang On für ietteiaftne, gesteh ickt als Simulation getarnt {Am1ga) 



DER LETZTE RITT 



Ultimate Ride 



M 



rSe unter- 
*i in einem 
ents: ^ynkt von 

anders- "ST.. spielen: Die 
Beatisse^yng de^ "Easy-Ri- 
der -typischen Fahr- und 
Kurvengefünfs (mit haar- 
sträLit>erKtef Besch ieynigung 
und getäJiftichter Schräg- 
iBg&} verlangt von den Ent- 
wickJefn rnehr als schneit© 
S-D-Gfafik, Neben Gremiin 
vsfsuctue sich in diesen Ta- 
gen auch Mindscape am 
schnnerigenThem^ einer Ra- 
serunii$etzuf»g Sechs ver- 
schiedene Motorräder. 12 
Rennstrec^ken, ein Kursed i- 
lor« eine Sbdesliow sowie die 



»(ör- : 

bevJ^'- . - ■ . -5- 
sen. mit UiUT-iaie 
Aide'* ist käfi neues 
Kultpfcgiwnin ge- 
boren. viöe 
Dfumhenjm und 
die unrv&rschäfni 
langen Ladezeit 
lassen dd$ eigentli- 
clie SpSe! noch er- 
bärmiicher erscheinen: 
gebSich realüäisnahe 
rung enlpuppl sich als. j: 




Die an- 

Sleue- 




Genre: Rennspiel 
Hersteller: Mindscape. Zirka-Prees: 911 Mark 




Schwierigkeit: schwer 



ATARI ST ilVo i C64 



Grafik: llVb Sound: 2n nicht geplant 



Möglichkeil, via Split- Bild- 
schirm zu zweit anzutreten, 
wurden auf insgesamt drei 
Disketten gepackt. Die Ren- 
nen durchlebt man aus der 
3-D-Perspskl^ve des Fahrers, 
Armaturen und RückspiegeE 
nehmen den unteren Teil des 
8 i Idsch if m s e i n . Au f a üt henli- 
sche Rennkursen tritt man ge- 
gen ein inlern ationai es Feld 
an, ist man überland unter- 
wegs, hat man außerdem auf 
alleriei Getier (Kühe, Elche . . .) 
zu achten. Am Ende warten 
die Siegerehrung oder (bei 
IJberlandrallys) ein Treffen 
mil der Traumfrau im stim- 
murtgsvolien Abendrot, wi 

die Gralik prasen- 
lien sich bar jegli- 
cher Del^ii^. 
Sound? SeäbSl für 
ST-VerliältnL$se ist 
das gfäß liehe Plei- 
ien des Motores 
hart an der 
Schmersgrenze, im 
ZweispieEermodus 
bekonnmt man dank 
stark gequetsch- 
tem Bildschirm wenigstens 
nicht mehr allzuviel vom pei;nlr- 
■ Gfischehen ttiiL. 



I 
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Schwierigkeit: sehv^r 



CHALLEWJEB3 CCHW*>1LATX)N 

CHAMPIONS 0^ KmwM or, 

CHASE HO DT. CARTNUKIE 
Chips CHALifNCE - 
CREATWES 
CRIME Hui 0^ 
CROWN ÜOMPL Ol, 
DlCKmACrf DT 

ESWAT DT 

eifreHuiNAtOfl 

F 1« COMBAT mm DT. 

f-JLL flLAST CäUPlLATKM 

MOlLWyOOD COLLECnOH 

IKVEST KOM*^ DT. 

KICK OFF 2 DT 

LAfiTNIHlAS DT. ' 

1,£TTRU( DT. 

UNCOFFIRE DI. 

LÖTUS Tun&OCl-lAU£J«E DT. * 

U.EAN STREETS DT 

UIDMIGKT Fl£Sl£iTAHCe OT. 

MARC DT 

NlÜHTSMiFT CT. " 

NIMJA PEUIX DT 

MORTm A, SOUTH DT ' 

OlL IMHf JUUM t>T 

pakü dt. CAFITWOOE* 

Pirz^MIK OT. 

PlCKDAJMEnOUS; 

RtNOSOf M6ÜySA GHT. 

FUaOCOPZ DT. CAHfHDaE* 

SECPtTOF SiLVSflBUOeS 

SjlEnT SERVICE 

STARFLig.HT DT 

SUMWER CAMP 

SUPER C^P HQAD RACER 

TEEHAäE MUTANT hiERQ TlrqTLES 

TESTCniVt g 

TOKI DT.CAmUlDQE' 

tOfAUfiECALL DT. 

TRANSWOflLD KOUPL tff 

TUPRICANE 

TURHICANE S ' 

TWlMWtJflLD DT. 

ULTIUA« 

imEhOUCHEOESCHlCrirE 2 IM. 
WELJLTFtS UT 

wOfl|.OOriAilPIOhSl1lPBDXlWl ' 
ZAKMCCRA(3CE.N OT, 
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AD UB KARTE HTTCOIMOSEH 

AiRCflAFTSCENEArOCSiONER PS 40 

AJRUME TRAHSPORfT PILOT 

AHWETTI ■ 

DANE OFCOSMC FOHöE 
8ATTLETECW 2 
SJLueuAX 
flUCKSOQERS 

couhtdowu 
crimewave dt 

OARKSPlfRE ' 
DASeOOtT DT 
ELVIRA KCUPI. DT 

Ei^TAse ■ 

EVE OF TUE BEHOI.OER ' 

3REAT COURT i OT. ■ 
KAPO DRiVlNl 
HIAHD HQVA DT 
IMPEFyUU DT. 

KiHös-üuesTs 

KLAK 

KHI0KrsaFT>4£S><V OT 

uapav } kompl dt 

LiFCACeATM? 
UJ^^HTSPEED DT 
i.lN>tS^KXF WJFtvSA 
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|>IK^Ll. IMAälC 
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POftTSOPCM-L DT. 
OUESTFOROiOÄT.^ 
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STELLjm J 

TmE POWEH * 

THEin FihiEST Hogn 
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WARLOflOS * 
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VWNfi COMMANDER 

WlHQCQMMANKn SCEkEPY DISK 
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fl«ATTACK 
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BANE OF COSUV f OWE 

battlechesss dt. * 

BAmECSOHMANC» 4$.» 
eATTLE$TORM 

etTWATAL DT ' H,» 

AQ BUSINESS DT. M.» 

BILLY BOULDCn - ».» 

WLLVTHEKID DT.' »,« 
eLUCUAX " 
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CAMVEn DT. Mfia 

CARVUP »J» 
CeuCAQT4RALLV DT. 
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CMAHPIOMS OF KRYMM DT IMS ».» 
CHAC«$TPtK£S &AC« 1 MB 

CHA-SE !+□ ? OT 5«.W 
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CfliUfWAVE DT Si,» 
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DWaEONUAmRDTItMed 6$,» 
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f ■ ^ ^ 
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SECRETO* UONKETISUIMM OT ?B.9* 
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vRoou ■ es.« 
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ADEL VERPFLICHTET 



Red Baron 




High-Tech ist out, 
IMQStatgie ist in 
— zumindest was die Simuta- 
tionszukunft anbelangi. Nach- 
dem es zu fast jedem technob- 
gischen Wunderwerk (vom hAo- 
torrad bis ^um Düsen jet) des 
spaten 20. Jahrhunderls eine 
passende Simulation gibt, 
mußten sich die Programmier 
rer nach einem anderen 
Grundstoff für ihre digitalen 
Fantasien umsehen. Man wur- 
de fündig — Eindecker, Dop- 
peldecker und Dreidecker 
heilet ab nun die Simulations- 
devEse. IM ach Cinemawares 
"Wings"', f^icroproses 'Knights 
of the Sky" und Three Sijttys 
"Aces of the Great War" gibt's 
nun das vierte Programm, das 
Sich mi^t nostalgischen Kampf- 
flugzeugen aus dem ersten 
Weitkrieg beschäftigt: "Red 
Baron" von Dynamik. 

Der angehende Pilot eines 
Oldtimerftugzeugs [z.B. Spad 
7r Fokl^er DVa oder Fokker Ein- 
decker) darf sie Ii vor dem Start 
durch einen wahren Wust an 
t^enüs arbeiten. So stehen 
nicht nur ein gutes Dutzend 
einzelner Kampf mESSEonenn 
(das Spektrum reicht vom Ab- 
fangen feindlicher Aufklä- 
rungsballons bis zur Zeppeitn- 
jagdj zur Verfügung. Wer will 
kann sich an Bord eines er ;"; 
sehen oder deutschen Fi., 
zeugs mit einem der Flieger ;•. ■ 
se des ersten Weltkriegs rrt 
sen oder ©ine historische ^'i . 
sion nachfliegen. Natürlich 
kann eine komplette Piloten- 
karriere im ersten WeEtkrieg ge- 
flogen werden. Hier kann aus- 
gesucht werden, für welche 
Nation geflogen wird und wann 
die H^rriere beginnen soll (An- 
fang, feilte oder Ende des 
Kriegs). Je nach gewähltem 
Zeitraum stehen Euch ynter- 
schied liehe Flugzeuge als 
Gegner gegenüber. Spielt ihr 
den ersten Weltkrieg nach, 
werdet Ihr in einem Flieger- 
horst an der Frontlinie einge- 
setzt und bekommt am Anfang 
die lahmste Mühle, die zur Ver- 



fügung steht — einzelne Auf- 
trägewerden per Zu fall verteilt. 

Allerdings fliegt Ihr meistens 
nicht alleine in der 3- D- Land- 
schaft herum. Sehr oft sind 
zwei bis vier Maschinen gleich- 
zeitig pro Nation unterwegs. 
Am Anfang seid Ihr noch einem 
Gesch wade rko mm andanten 
zugeteilt, spater dürft Ihr selbst 
die Ftieger anführen. Hier kann 
dann zu Beginn des Auftrags 
festgelegt werden, in welcher 
Formation die Flugzeuge flie- 
gen. Während des Flugs könnt 
Ihr per Tastendruck sogar Be- 
fehle an die anderen Maschi- 
nen weitergeben (z-S. "Feind 
gesichtet — sofort angreifen"). 
Seid Ihr erfolgreich, gibt's Be- 
förderungen, Orden und even- 
tuell eine Versetzung zu einem 
prominenteren Geschwader 
(wer auf deutscher Seite spielt . 
z.B. zum Jagdgeschwader 1. 
dem Geschwader des roten 
Barons). Wer es schafft, dank 
vieler Abschüsse selbst zu ei- 
nem Fliegeras zu werden, darf 
sich sein persönliches Flug- 
zeug aussuchen und auf 





Ein Blick nach link^ aus d$m Coc^Kpit einer Fomr DUÜI (MS DQS/VGA) 



Wunsch die Farbe der Kiste än- 
dern. Natürlich unterscheiden 
sich die uerschiedenen Flug- 
zeuge nicht nur in demi Flug- 
verhalten, sondern in der Gra- 
fik und der Gestattung der 
Cockpits. Geflogen wird wahl- 
weise mit Joystick ^ Tastatur 
oder Maus. Während des Flu- 
ges kann zwischen der norma- 
len Cockpit-Sicht auf verschie- 
dene Außenansichten umge- 
schaltet werden. 



Uittkatnpf digital: tm Gesciiwad er Fokker Ejni^eaker greift an (MS-DOSATliA). 



(oder realistischer) die Einstel- 
lung, desto mehr Punkte gibt 
es. Hier kann z.B. angegeben 
wenJen, ob Ihr unverwundbar 
seid, wie gut der Gegner ist 
oder ob Kollisionen in der Luft 
zum Absturz führen. Es gibt so- 
gar eine Einstsllung, die dafür 
sorgt > ob Ihr beim Angriff aus 
Sonnenrichtung gesehen wer- 
det oder nicht. Bei den Wette r- 
verhältnässen kann die Wol- 
ke ndichte genauso verändert 
werden wie die Tageszeit oder 
die Windstärke. Ein zusätzli- 
ches Spezialmenü sorgt für die 
Detail stufen der 3- D-Grafik am 
Boden und die der Flugzeuge 
— ein besonderer Punkt ist die 
Option, daß bei einem Luft- 
kampf alle Bodendetaiis auto- 
matisch weggeblendet wer- 
den. 

Ebenfalls im Programm vor- 
handen ist ein "Videorecor- 
der", mit dem Ihr Eure Aufträge 
quasi als Film auf Festplatte 
speichern könnt. Allerdings 
wird nicht nur ein kurzer Flug- 
moment auf Platte gebannt, 
sondern die kon^plette Mis- 
sion, Mit dem Recorder kann 
später der "FiJm" angeschaut 
und sogar nachträglich verän- 



Zusätzlich zu den "norma- 
len" Aus Wahloptionen gibt es 
eine Fleihe von Menüs, mit der 
der Schwierigkeitsgrad einge- 
stellt oder die Witterungsver- 
hättnisse Euren Bedürfnissen 
angepaßt werden kann Beim 
Schwierigkeitsgrad können 
rund ein Dutzend Optionen 
verändert werden, die sich 
aber auf die Punkte auswirken, 
die Ihr in der darauffolgenden 
Mission erhaltet — je schwerer 



PUTERSPIELE 




wefdan. W^r schon mal in 
ein paar Ftme hineinschnup- 
pern 'Arill. fmöei einige vorge- 
fertigte Aufnahmen nach der 
Ir^&taliatK^n auf seiner Fesipisat- 
t&. Hier sirwl nicht nur Kampt- 
missionen aufgezeichnet, son- 
dern werden auch alle gängi- 
gen FEugmanöver praxisnah 
erklärt. 

Die getestete Version von 
Red Baron ist eine reine VGA- 
SSe-Farben- Version, die nur 
auf AT'Disketten geliefen wird. 
Eine abgespeckte iS-Färben- 
Fassuing tsl aber geplant, Red 
Baron benötigt mindestens 
640 KByte RAM, einen floiien 
AT, eine Festplatte und unter- 
stützt alle gängigen Soundkar- 
len, mh 




AufgezQichnel: der Aniriff auf 
einen Zeppelin (MS-OOS/VGA) 



Per Menü kann der SctiwieHg- 
keitsgrad angepani werden 



Mit "Red Baron" 
Komrnt ein richtiges 
Simulalionsächwer- 
gewicht ins heimi- 
sche Wohnzimmer 
Allein das umfangrei- 
che englische Hand- 
buch zum Spiel hat es 
geballE in sich, Auf 
dem üt>erwiegenden 
Teil der rgnd 200 Sei- 
\en erhält der Spieter 
zahlreiche historische Fal<ten 
über den geschiohlliohen Hinter- 
grund der Fliegerei und des er- 
sten Weltkriegs. D^s reichhaltige 
Infürmationsangetjol reicht über 
dre technischen Daten der ein- 
zelnen Flugzeuge bis zu det^ii- 
lierten Berichten über die histori- 
schen Piloten, Dabei verfällt das 
Handbuch nte in den rüden Stil 
eines "Landser "-Hefts, sondern 
bleibt objel(tiu. Das Programm 
selbst wartet mit einer varscti wän- 
de rischen Fö(te a n E i n stel l u nge n 
auf, die selbst ausgebulfte Simu- 
tationsprofis in Erstaunen verset- 
zen — Iiier wurde an fast jede 
Eventualität gedacht. Wer lieber 
mal sc tineil eine Runde fliegen 
w»lt. stadet zu einer Solnmission 
oder stellt sich dem Duell mit ei- 
nem berühmten Fliegeras. Wer 
Werl aüf Orden und Beförderun- 
gen legt, spiielt die Zeit von I9t4 
bis 191B durch. 

Besonderes Augenmerk ha- 
ben die Programm lerer dieser 
Supersimuiation auf das Geg- 
ner- und Flugverhälten sowie die 
3-D-Qrälik gelegt. Die feindli- 
chen Flieger, insbesondere die 
computergesteuerten Gegner 
verhalten sich quasi intelligent 
und dem historischen Vorbild 
entsprechend. Das digitale Pen- 
dant zu Manlf^d von Richthofen 
wird Z.B. niemals in diesem Pro- 
grammeinen LoOpi,ng lliegen, da 
er dies auch in der Realität nie 




getan hat- Fliegerisch 
bietet Red Baron 
hochwertige Simula- 
ttonskost, an der es 
nichts zu meckern 
gibt, jedes Flugzeug 
hat seine Eigenhel:len 
und (einen schnellen 
AT vorausgesetzt) 
II legt sich Hüssig. 
Grafisch präsentiert 
sich Red Baron von 
der Zuckerseite: Jedes Flugzeug 
sieht nicht nur anders aus (inklu- 
sive Cockpit), sondern es wur- 
den sogar unterschiedliche 
Lichtver hältni sse berüc ksichligt , 
So gibt es "echte" Licht- und 
Schalten effekte, der Spieter wird 
beim BliiCk in die Sonne geblen- 
det, bei Verwundungen sorgt ein 
"Red-Out" für Verwirrung, es 
wird dunkler, wenn man unter ei- 
ner Wolkendecke fliegt, und in- 
nerhalb einer Wolkenschicht ist 
die Sicht stark eingeschränkt — 
dagegen sieht "Knights of the 
Sky" ganz schon müde aus. Die 
□etailbesessenheit gehl sogar 
soweit, daß die Klappen am Flug- 
zeug richtig bewegt werden, 
wenn man eine neue Richtung 
einschlägt. 

Spitzen Digibilder von Püolen 
und in grafischen Zwischen Se- 
quenzen {z.B. nach einer Bruch- 
landung) runden den hervorra- 
genden Eindruck ab Für den 
Ohrenschmaus wurde dank der 
guten Sound karten Unterstüt- 
zung ebenlall s gesorgt — Flie- 
gerherz, was willst dy mehr? So 
ist Red Baron, trotz der fragwür- 
digen kriegerischen Handlung, 
eine tadellose Simutalion, die 
vor atlem durch die technische 
Ausführung und gute Spielbar- 
keit brilliert. lÄu persönlich geht 
nur der Zwei-Spreier-Modus ab, 
mit dem man sich mit einem 
Kumpel Gefechte liefern könme. 




Genre: Simulation 
Her$te}lerr DvnainiK. Zirka-Preis: 120 Mark 



MS-DOS 85^/0 



Grafik: 80% Sound: 62¥a 
Schwierigkeit; einstellbiar 



ATARI ST 



ntt^hi geplant 



AMIGA 



nicht geplant 



nicht pplani 




Reicfihaltigt Flugztugauswalil 



dazu: Fohker Etndeckn Fnkker Oytll. Fbkker Dr.l, (MS DOS/VGA) 
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POWEfl TESTS 

COMPUTERSPIELE 



DRACHEN LASST'S KRACHEN 



The Rise of the 
Dragon 



Als man die Tochier des 
Bürgermeisters fand,, war 
sie schon tot. An ihrem Hals 
klebte ein M. T.2. -Drogen brief- 
qhen. Der Stoff hatte dte Kleine 
vöitig high gemacht. Zu high. 
Denn außer MXZ. befand sich 
eine ziemlich miese Substanz 
auf dem Gazesireifen. Und die 



braucht man außer dem Na- 
men des Spielstands nichts Up- 
pen. Der Spieler fährt mit dem 
Cursor über die Bilder (eine 
Maus wird empfohlen, zur Mol 
tun 's auch Tastatur oder Joy- 
stick). Stößt man auf etwas Be- 
sonderes, veränden sich der 
Cursor zum Pfeil (drücken, zie- 



Genra: Ad venture 
Harsteller: Qynamrx, Zirka-Preis: 120 Mark 



MS-DOS 68% 




AMIGA 


Grafik: 88% Sound: BSd/o 


in Vorbereitung 


Sclwierlgks^t: leiclit 




ATARI ST 




C64 


nichl geplant 


ntclit geplant 



ist das perfekte Mondwerk- 
zeug: Effektiver als Slrvchnin, 
eleganter als ern SchuB — Exi- 
tus in Sekunden, 

ßlade Hunter, unausgescNa- 
fener Privatdetektiv, rältelt sich 
in den Federn, als der Bürger- 
meister auf seinem Visiphon 
ersoheint, Eine Minute später 
ist Hunter ntcht nur heilwach, 
sondern hat einen Auftrag: Er 
soll die Giflmlscher finden. 
Sein Auftrag führt ihn nach 
Chinatown — und da mag man 
Hunter nicht besonders. Hun- 
ter bohrt nach und stößt auf ei- 
ne fiese Geschichte; Da will je- 
mand mit dieser Substanz, die 
sich auch hervorragend ins 
Trinkwasser mischen läßt, die 
ganze Stadt erpressen. Viel 
Zeit bleibt ihm nicht mehr, denn 
die Produktion des Stoffs läuft 
auf vollen Touren. 

"The Rise of the Dragon" ist 
ein typisches Krimi-Adventure. 
Wie bei Lucasfilm-Adventures 



len, heben — allgemein "mani- 
pulieren"), zur Lupe ("ranzoo- 
men") oder zum Wörtchen 
"Exit" {damit geht's in den 
nächsten Raum). Klickt man 
auf den linken Knopfe wird der 
Befehl ausgeführt, drückt man 
den rechten, so bekommt man 
mehr Informationen. Außer- 
dem gibt's im Spiel zwei Ac- 
tion Sequenzen, die man afler- 
dings nicht meistern muß. um 
das Spiel zu beenden. 

Es gibt zwei Versionen, eine 
für EGA'Karten (16 Farben) 
und eine für die volle Farben- 
pracht der VGA-Karte Um 
"The Rise of the Dragon" zu 
spielen, braucht man minde- 
stens 640 KByte RAIW und eine 
Festplatte mit 8 freien MByte 
für die VGA-Version. Die gän- 
gigen Sound karten werden 
unterstützt. Vorsicht: !n der 
5 'u-Zoll-Version liegen 1,2- 
IVI Byte-Disketten in der PaK- 
kuno. pj 



Etwa & MByte Pfatz 
frißt die VGA-VersFOn 
auf dar Festplatte weg 
— weniger als acht 
Stuftden braucht der 
halbwegs g&übte Ad- 
venturespttlsr. um 
d e-n Drachen spu k 
aufzuklären. Wenn 
man ein so hochprei- 
sig$$ PC-Programin 
an einem Woe heuen- 
de du rctispietl, hint6rlä&t das em 
ungutem Gefühl. Da magi dte Gra- 
fik noch so prächtig und die mu- 
sikalische Untermal ung noch so 




atmosphärisch sein; 
rain spielerisch ii$t Ri- 
se of ttie DraQon ein 
ähnliches Windei wf^ 
seinerzeit '"Loom": 
Viel Drum herum, aber 
wenig dahinter. Ein- 
steiger werden sich 
über die narre ns ich e- 
re Anklicksteuerung 
freuen, doch sowohl 
im Verhältnis Preis/ 
Leistur^g als auch Iseim Grafik- 
aufwand und Puzzl&dichte-Quo- 
tienten sichr^eidet Rise of the Dra- 
gon nur mittel bis mädig ab. 



Ich finde "ftise of the 
Oragcn" fast noch 
schöner als das ver- 
gleichbar Stirn mein gs- 
volle "Manhuntar: 
San Francisco". Dia 
Geschichte ist ein 
Fest für alle, dte dan 
"&la<Je-Runner"-Stil 
mögen. Der ftflix aus 
knallharter Stinimung 
und komiischen Stel- 
len hat mir gut gefaUen, auflar- 
dem ist das Programm schön 
einfach zu bedienen. Ein Exlra- 




iob der atmosphäri- 
schen Musik, di^a ei- 
nen! iu sann men mit 
der fantastischen 
VGA-Gratik einen 
Hauch von Kiino aitf 
den Biidsctiirm zau- 
bert. Einziger Nach- 
teil: Das Abenteuer ist 
Zu kurz. Icti habe drei 
Nächte bis zum Hap- 
pj^-End gebraucht, 
dabei habe ich mich allerdings 
hervorragend amüslen; und ge- 
gruselt. 




der Pacldjngsheiiage von M.IZ.: linerwünEChle Nebenwirkungen sind Auflösung der Haut. Knötchen... (ftflS DOS/VGA) 





73 LayAUfi 



73 lf4iniT»f 



71 Arm 



Zelle, liehe Zelle mein, wirst wohl mein Gefängnis sein {MS-DOS/VGA} Welcher der Heerführer hat das Zeug zum Shogun? (MS-DOS/EGA) 



HEISSE LUFT 



RÄNKESCHMIED 



Countdown Nobunagas Ambition 



Peng, Peng, Peng. Drei 
Schüsse in den Bruslka- 
aien. dann kippte Agent 
Frank McBain nach liinten. 
Jetzt sitzen Sie in einer 'Heil- 
anstail " mit häßlichen Gittern 
vor denn Fenster. Sie sollen 
das Blei in McBain gepumpt 
haben, liaben aber keinen 
blassen Dunst mehr, wann 
das gesc liehen sein soll — 
Gedäclitnisveriüst. Abo 
müssen Sie aus dem Etablis- 
sement entl<ommen und in 96 
Stunden den IVlörder finden. 

"Counidown" i^st der Nach- 
foigef von "Mean Siroets". 
Getippt wird außer dem Na- 
men des Spielstands auch 



f.;i 



Das war <jfioM nin. 
Bei Countdown 
kranict's an meh^re- 
fen Stetten. Die Bit- 
dar sind hübsciFi, 

Iaber ziemlich un- 
praktisch : Ist ÜBS 
Ding am Soden ein 
Schtüss&l? Isi s ein 
Messer? Oder nur 
ein Schalten? Zwei- 
tens fallen die Kon- 
versationen ziemlicti besehe 
ert aus — bis rnan alle Koitibi- 
nationen durch tiat. isi man urm 




in diesem Adventure ni;chts. 
Der Spieler wählt mit der 
Maus aus einer Wortleiste 
aus und fährt dann auf den 
entsprechenden Gegen- 
stand am Bildschirm. Ebenso 
verlaufen die Konversationen 
mit den Personen im Spiel, 
Interessant zu erwähnen, wie 
die VGA-Bilder entstanden 
sind: Zuerst wurden Modelle 
gebaut H dann fotografiert und 
mittels Scan In den Compu- 
ter gebracht. Dank ''Real- 
sound" bekommen alle, die 
keine AdLib- und Roland- 
Kkrie besitzen, mehr als das 
dröge PO" Piep-Piep" zu hö- 
ren, äl 

Jahre gealtert. Von 
den Animationen 
will ich erst gar nicht 
reden: Fußkrank ist 
noch das mildesle 
Mlribut für dieses 
Gehoppel. Auch die 
Puzzles sprühen 
nicht gerade vor 
Origiinalität, Zu gu- 
ier Letzt gibt's mit 
"Rise of Ihe Dra- 
gon" ein vergleichbares Spiel 
das aber um Klassen mehr 
Scijelwi[z besi-tzt. 



E ürst Nobunaga hat nur ei- 
■ nen Wunsch: Das in viele 
Kön igreich e zerfallene m i tte I- 
aiterliche Japan unier seiner 
Führung zu vereinen, und da- 
zu ist ihm fast jedes Mittet 
recht. Doch bevor dieses Ziel 
erreicht ist, müßt Ihr Eure 
Städte entwickeln, Ernten 
einbringen, Handel treiben 
und die Ökonomie Eures 
Landes stabilisieren. Ihr übt 
Euch in der Kunst der Diplo- 
matie, rekrutiert neue Trup- 
pen und habt alte Belange 
Eures Fürstentums in den ei- 
genen Händen. 

Bis zu acht menschliche 
Gegner können, in 2wei un- 



terschiedlich großen Szena- 
rios, um die Königs kröne 
kam pf en . Sol ospieler kö nn e n 
gegen den Computer in vier 
Schwierigkeitsstufen antre- 
ten. Auf einer groöen Über- 
sichtskarte von Japan berei- 
tet Ihr Eure nächsten takti- 
schen Winkefzüge vor. 
Kommt es zum Kampf der 
Fürstentümer, dann treten die 
Armeen auf einer Hestagon- 
Karte gegeneinander an. Je- 
de Einheit wird unter Eurem 
Kommando gel rennt in die 
Schlacht geführt. "Nobuna- 
gas Ambition" wird in näch- 
ster Zeit auch als Game- Boy- 
Modul erscheinen. vw 



ErstaunEich, daB 
sich bisher noch 
kein großer deut- 
scher Di-stributor lür 
die Sirategiespiele 
von Koei irsteres- 
slert hat: Für Freun- 
de des Genres sind 
sje fast die Erfül- 
lung aller Wüneche. 
Die Qenutzerober- 
I lache isl kinder- 
teiohi zu handhaben 
Spieler stehen zahlreiche 
Hendlungsmöglichkeiten zur 




dem 



Verfugung und 
durch die Mehrspie- 
leroplion ist für 
ausreichend Ge- 
^prächsgiof^ in der 
Strategenrunde ge- 
sarg[. Allenfalls die 
taktische Karte hätte 
etwas strukturierter 
und farbiger ausfal- 
len können. Bei den 
vielen japartischen 
Fürstentümern verliert man 
$chnell den tJberblick über das 
aktuelle Kampfgeschehen. 




Genre: Adventure 
Heimleiter: Access, Zirka-Preis: IDO Mark 

Qrafik: 67% Sounit; 73% nicht geplanl 




t?enre: Strategie 
Hersteller: InfogramesiKDei. Zirka- Preis: 120 Mark 



MS-DOS 48 



Schwierigkeit: mittel 



ATARI ST 



rticlit geplant 



MS-DOS 



G raf ik : 42 % S oun d : 1 'Vo in Uortie reitung 



nicivt geplant 



Schwierigkeit: schwer* 
nicht geplant 



nicht gepiait 



^^^M/iPUTERSPIELE 



NACHHILFESTUNDE FÜR 



DESPOTEN 



Ghengis Khan 



I n Japan fst Koei schon seit 
langem als Hersteller exqui- 
siter Strategiespiele bekannt. 
In Eunopa waren diese bisher 
nur über Import kanäla [z,B. 
Fantasy Production in Düssel- 
dorf) zu ergaltern. "Ghengis 
Khan" ist der abschließende 
Teil einer tosen Tri log ie um 
Macht, Liebe und Reichtum im 
mittelalterlichen Osten. Der 
Spieler kann im Gegensatz zu 
den vorhergehenden Spielen 
ein Eurasien Szenario anwäh- 
len, bei dem er als westElcher 
Machthaber um die Weltherr- 
schaft kämpft- Koei-typischer 
ist das zweite Szenario, bei 
dem man in den Mantel des 
Ghengis Khan schlüpft. Hier 
wie dort brütet man über einer 
Karte miit Provin;;en oder Staa- 



^. 121^ 



ten und greift anhand urnfan- 
g reicher Menüs ins Gesche- 
hen ein. Man darf Agenten zu 
unterschiedlichen Zwecken 
entsenden, die Sieuern und 
Rüstungsausgaben in die Hö- 
he schrauben oder eine be- 
nachbarte Königstochter zum 
Rendezvous (zwecks Nach- 
wuchs) bitten. Hat man selbst 
kerne Zeil da man mit einem 
kleinen Feldzug oder mit dem 
Niederschlagen eines Aufstan- 
des beschäftigt ist, kann man 
auch einen Gouverneur beauf- 
tragen, die Regierungsge- 
schäfte für ein Weilchen zu 
übernehmen. Im Verlauf des 
Spieles rekrutiert man deshalb 
Ad [ige einer besiegten Macht 
afs Generäle oder Politiker in 
die eigenen Reihen. Grausa- 



llttttribitt 



I M Mint 



■II' ' 



HexfeldschlaDhIen kosten den Regenten Truppen und oft äas eigene 
Leben {IVIS-OOS/EGA) 




Gotsnold 
Saldi «IS 



Die Ubers ichlsic^rte und das Grundmerrü sind ubersichlliüh 



Ghengis Khan spielE 
SECh königlEch ein- 
fach, w&nn aucti der 
5chvirierigkeit$grad 
recht hoch angeheizt 
ist. Man muS längere 
Spielsitzungen in 
Kaut nehmen, sollen 
die vielen Möglictikei' 
ten eines Hefrsctiers 
auch optimal genutzt 
werden. Saut man 




aufienpolitiachen 
Schnitzer, läBl $icln 
dieser durct^ laltti- 
$che$ Sesctiick auf 
dorn Sctilachtleld 
wi^er ausmerzen. 
Sellen h^tm ich so 
spannende Erobe^ 
fungszüge und Ent- 
sc hieidungsschlacti- 
ten durchltlten. Scha- 
de isl ti^ngegcin, daB 



zwischen gro&angeJeglen Re- eine VGA-Karte nicht ausgenülz! 
krulierungsaktiDnen und Getd- wird, die kleinen Porträts und Bik 
transporten trotzdem mal einen der sähen noch putziger aus. 



mere Spieler mögen eine qf^ 
f entliche Hinrichtung bevorzu- 
gen... 

Jeder Charakter des Spiels 
besitz! neben Namen, Aiter 
und hübschem Porträt, echt Er- 
genschalTeri. wie Führungs- 
qualität, ktjrperljche Stärke 
oder diplomatisches Geschick. 
Die Werte verringern sich 
durch die anstrengenden poli- 
tischen Aktiviläien, können je- 
doch trainiert werden. Gold 
spielt ebenfalls eine große Rol- 
fe. Durch regen Handel mil chi- 
nesischen cKler arabischen 
Kaufleuten füllt man seine Kas- 
sen. Sollte es zum Krieg kom- 
men, führ! man Kavaflerie. In- 
fanterie und Bogenschützen 
selbst Ober das Schlachtfeld. 
Das bewährte Hexagon-Terrain 
läßt eine Menge Raum für takti- 
sche Manöver und gemeine 
Winkelzüge. 

Vertriefaen wird Ghengis 
Khan (und alle anderen Koei- 
P reg ramme) in Zukunft euro- 
pawett von Infogrames. wi 



So ein Ri^esen reich 
zusam mer^zuhaFeen 
erfordert die Isferven 
eines Flch2irku$di- 
rektors. Ein falscher 
Zug und das ganze 
Kartenhaus aus Di- 
plomatie, lahtischen 
Winkei^ügen und 
wirtschaftlichen Er- 
wägungen stürzi in 
sich zusammen. Söl- 
ten zuvor hat mich ein Programrr} 
so pfEegeleicht und benutzer- 
freundlich an die Mactil ge- 




Die P^si vjuEel.. 




...doch Liebe regierl 
(MS-DOS/EGA) 




bracht: Japanische 
Programmierer wis- 
sen einfach, wie man 
den Kundön rundum 
zufriedenetelil. Die 
SchEact^Een sind eine 
sländige Herauslor- 
derung. bei der nur 
geris^ne StraEegtn 
überleben. G hangle 
Ktian ist ein Pro- 
gramm für harte Pro- 
fis, die sich durch anfängliche 
Niederlagen nicht au$ der Ruhe 
bringen lassen. 



Sfnä üenm: Strategie 

gjy^ Herstflilerr infogrames/Koei. Zirka-Preis: 120 Mark 


MS-HOS 74 »/o 


■ AMIGA 


Grafik: 49 <^D Sound: 1 o/o 


in Vorbereitung 


Schwierigkeit: schwer 




ATARI ST 


■ C64 


nictil geplant 


nicht geplant 



POWER TESTS 

- --COMPUTERSPIELE 



EIN LORD KOMMT SELTEN ALLEIN 



Wariords 



Die au £E raiische Firma Stra- 
tegie Studies Group war 
bisher bekannt für l^nochen- 
trockene Strategiespiele, vyie 
"Reach for tlie Stars" oder "Ci- 
vil War Mit 'Warlords ' gehl 
man erstmals über das reme 
tcongeschiebe liinaus. 



Diesmal werden wir in das 
Fantasy-Land illjria versetzt, 
wo acht Könige um die Vor- 
machtsteilung im Reich kämp- 
fen. Eure Aufgabe ist es. als ei- 
ner dieser Kriegsbarone das 
ganze Land zu erobern und mit 
Euren Armeen ^u besetzen. Ihr 



So schän ksnr\ das 
Ritterieben sein: Die 
"WaMords" scJieinen 
öireki aus dem per- 
sdn liehen Lieblings- 
Fanl^syniiman enl- 
sprungen. Selten zu- 
vor habe ECh ein Slra- 
legiespiel gesehen, 
das almosphärisc^i 
soviel zu bieten hat. 
Die Handlung er- 
schöpft sich eben nichl iiD dump- 
fen Verprügeln von gegneri- 
schen Armeen, sondern ölfnet 
eine g:Sin£Q VVelt mit Drachen. 
Tampelruinen, tinsleren Zeube- 




rem und den unter- 
schiedlichsten Ras- 
sen. Ein besonderes 
Lob gebührl der auS' 
geklugelien Schwie- 
rig k^eitsabslufung: Je- 
der der achl Gegner 
k^nn in einer anderen 
Starke antreten. So- 
m\ kann jede Spiel- 
runde unter anderen 
taktischen Voraus- 
setzungen gestartet werden. 
Auch wenn man schon diverse 
Male das l-and llluna ge reitet 
hat, wird WarlOfds, danh dieser 
Option, nie langweilig, 



Wer sich einmal an 
das Faniasy^-Sirat«- 
giespiel "Warlords" 
heranwagt, kommt so 
schnell nicht mehr 
davon 1os. Ein Fanta- 
stisches Szenario, 
kleine, aber feine Gra- 
liken und super abge- 
stimmte Schwierig- 
keitsgrade sorgen Fijr 
die nötige taktische 
Herausforderung. Warlords 
kommt erfreulicherweise ohne 
ein Mammutregelwerk aus fist al- 




so extrem einsteiger- 
freundlLch). und ist 
dank der Maus$teue^ 
rung kind erreicht z^ 
bedienen. Aus zwei 
Gründen schrammt 
das ansonsten so fa- 
mose Programm bei 
mir am netlesten Ge- 
sich! vorbei: Mir per- 
sönlich geht die Zwei- 
spieler- Modem-Option 
eiwes ab. und es lehien einige 
taktische Feinheilen wie z.B. 
Qündnissoptionen. 





Sjtft Gerre^ Strafe g Fe 
[Jö^ Her^tdler: SSG. Zirka Preis: §0 Mark 
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in Vorbereitung 


Schwierigkeit: einstellbar 




ATARI ST ■ 


C64 


nicht geplant 


nicM geplant 




Die Folgen taktischer Fehlptanung (MS-OOS/VGAj 



könnt Eure sieben Gegner in 
fünf Schwierigkeitsstufen vom 
Computer übernehmen lassen 
oder mi;t bis zu acht menschli- 
chen Spielern um die Reichs- 
krone streiten. Es steht Euch 
dabei frei, ob Ihr als finstere 
Orks oder als feinsinnige El- 
ben, als edelmütige Ritter oder 




Die erste Burg ist genommen, jetzl fehlen nur noch 79 andere (MS-DOS/VGA} 



als kernige Zwerge auf Raub- 
züge geht. Wie es sich für ei- 
nen recfiten Helden gehörti 
seid Ihr anfangs arm wie eine 
Kirchenmaus und im Besitz 
von nur emer bescheidenen 
Stad t. Zum G I ü ck kö nnt l h r dort 
neue Truppen ausheben und 
Eurem Heer anschüe&en. Je 
nachdem wieviel Goldstücke 
Ihr investiert, werden Inf antri- 
sten, ß&genschüt2:en, Kavalle- 
rie, fliegende Einheiten oder 
Schiffe produziert. Die einzel- 
nen Truppenteile können ge- 
trennt über das Spielfeld be- 
wegt, oder zu größeren Grup- 
pen zusammengelaßi werden. 
Neben diesen konventionellen 
Truppen steht Euch jeweils ein 
HeldZLirVerfügung.deraijfdie 
Suche nach magischen Arti- 
fakten geht und in verborge- 
nen Tempeln für die Erhöbung 
der Kampl kraft betet. Auf einer 
tjbersi;chtskarle seht Ihr das 
Land und seine 80 Städte aus 
der Vogelperspektive, wobei 
die verschiedenen Gegner und 
ihre Burgen farblich gekenn- 
zeichnet sind. Das eigentliche 
Spielgebtet ist ein vergrößerter 
Ausschnitt der Landkarle. Alle 
Befehle werden mit der Maus 
oder Tastatur eingegeben. Von 
Euch iniziierte Kämpfe werden 
vom Computer ausgeführt. 
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Müde rattern die Panzer durch das öde Marschland {Amig^l 



REIF FÜR DEN SCHROTTPLATZ 



Oper. Com Bat 



Das Spieiziel des Taktik- 
prograrnms "Operation 
Com Bat ' ist denkbar ein- 
fach. In einer von sechs ver- 
schiedener Landschaften 
Stehen sich rwei feindliche 
Armeen gegenüber. Der, der 
die andere Armee als erster 
besiegt hat oder das feindli- 
che Hauptquartier erobert, 
gewinnt. Gespielt v/ird entwe- 
der aileinegegeneinenCom- 
putergegner (drei wählbare 
Schwierigkeitsgrade) oder 
gegen einen Kumpel Habt 
Ihr Euch für eine der Seiten 
(Hot oder Blau} entschieden, 
dürft Ihr Eüch das Schlacht- 
feld aussuchen. Zur Wahl 



stehen hier z. B. Marschland, 
Wüsre oder ein Inselgebiet. 
Während die obere Hälfte 
des Bildschirms einen Aus- 
schnitt aus dem Kampfgebiet 
zeigt, befinden sich auf der 
unteren Häitte Anzeigen über 
Eure Fahrzeuge und ©in© tak- 
tische Übersichts karte. Die 
verschiedenen Einheiten , di© 
ebenso wie das Schlachtfeld 
aus der Vogelperspektive ge- 
zeigt werden, werden per 
Mausklick bewegt oder feu- 
ern aul ein Ziel. Je nach Fahr- 
zeugtyp (z.B. Panzer, Jeep 
oder Haubitze) fahren die 
Einheiten unterschiedlich 



weit. 




Dieses Oble Mach- 
werk läßt nlchl fiut 
Spielerisch zu wün- 
schen übrig. Schon 
die technische 3«i- (gg^ 
te dieser KaiasEro- 
phe löhrt zu unkonifoilierten 
Wutausbrüchen — die farbar- 
mc und schluderige Gra?ik l£3i 




an den vielgerühnfi- 
ten Fätiigheilen des 
Amigas zweiifeln. 
Die Programmierer 
haben sich noch 
nicht einmal die Mü- 
he gemache H eine 
An Raster über das 
Schiachüeid zu le- 
gen, an dem man 
erkennen kenn, wie 
weit welche Einheil 
(ehren kann. Daß der Compu- 
tergegner zudem megelt, ist 
schlichtweg, frech. 





äio^^ Geitre: Sliategie 

Herstsller: Electronic Zoo, Zirka-Preis: 9a Mark 1 
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Grafik: 12<^ Sound: 141^ 




Schwiengkeit: eir^slellbar 
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reicht geplant 



Baumbcom: Es gibt kaum noch Plalz für neue Gebäude [MS-DOS/VGA) 



LUNARIUM 



Noonbase 

gieversorgung. per Solarzel- 
len oder Atomreaktor sorgen. 
Kühlanlagen aufstellen, Ge- 
wächshäuser bauen, For- 
schungslabors einrichten 
und mittels (Vlinenenlage 
nach Erzen schürfen. Leider 
kostet das Errichten neuer 
Gebäude und Anlagen einen 
Haufen Geld. Am Anfang 
wird Eure Station noch von 
der NASA finanziell unter- 
stützt, Ziel ist es jedoch, durch 
den Verkauf von Erzen und 
Halbleitern sowie Hotels auf 
deni Mond selbst, genug Geld 
zu erwirtschaften. Kosmi- 
sche Katastrophen sorgen 
iu sätzlich füf Autregung, mh 



Kaum eine Spielide©, die 
erfolgreich ist. ist vor 
Nachahmern sicher. Diesmal 
dient© der Klassiker "Sim Ci- 
ty ' als Vorlage. Die Simula- 
tion "Moonbase" versetzt 
Euch auf di© öde und leere 
Oberfläche des Mondes. Hier 
müßt Ihr, wie schon im Vor- 
bild, eine blühend© Stadt er- 
richten. Natürlich erfordern 
di© speziellen Verhältnisse 
auf dem Mond eine etwas an- 
dere Städleplanung als die 
Voraussetzungen auf der Er- 
de So ist es nicht damit ge- 
tan, einfach ©in Gebäude in 
den Mondstaub zu setzen Ihr 
müßt für ausreichend© Ener- 



Von der Benut2ef- 
führurig via Fenster 
und Maus sowie 
den einzelnen Spiel - 
oplionen gleichen 
sich Moontsase und 
"Sim Ciiy" fast wie 
ein Ei demenderen. 
Leider gibi es spie- 
lerisch einige klei- 
ne, aber wesenili- 
che Abweichungen. 
So fehlt J.B. das Eigenleben 
der fVlonCbe wohner. Bei Sim 
City wuselten die "Sims" her- 




um, bauten selbst- 
tätig an ihrer Stadt 
herum und klagten 
üt3flr ihre Sorgen. 
Die Bewohner der 
Mondbasls verhal- 
ten sich erslaunlicti 
passiv^ en( wickeln 
keine Eigeninitiati- 
ve und Ktegen kaum 
— das drückt den 
Unterheitungswen 
von Moonbase ganz betracht- 
lich. Außerdem ist der Schwie- 
rigkeitsgrad sehr niedrig. 





ä9K^ Genrei Simulation 

Jj>^ Hersteller: Merit, Zirka-Preis: 110 Klark 
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'QWBR TESTS 

COMPUTERSPIELE 





Links NeQt der Obermou vom irrsten Level aul der Lauer (Amiga) 



BÖSER SCHERZ IN 50 HERTZ 



Battlestorm 



Titus iiai es Eatsächliqh ge- 
schafft, sich von dem aus- 
geiulscHfen "Fire and R5r- 
g€<tACrazy Cars '-Spielprinzip 
k>sziffei6en SiaU Autos und 
3*CM?r3ftk domteren bei ihrer 
N^heh "BatTlestorin" Raum- 
schiffe und Aliens, Mit einem 
wefKfigen Abfangjäger fJitzl 
Ihr auf einem nach allen Sei- 
len scfollenden Spielfeld her- 
um. Diese Idylfe wird nur 
durcti ein paar AnsammEiin- 
gcfi von feindlichen Ufos und 
Staüonirefi \^rteidigungsan- 
lagfen gestört. Wenn Ihr diese 
Flagegefsrer bailerspiel ty- 
pisch vom Bird schirm gefegt 
habt, taucnt urplötzlich etn et- 



'z:z z-s' ;'ciz gen 
S::--:-ir aut der 
"iiZ'.-z die auf 
:: e .^Tgeblfchen 
f ^^iSfi Ouali- 
laier, Produktes 
hmiiA^äsen. ist Batt- 
lestorm spielerisch 
kaum bes.$örais dre 
gesammeüen 2hO- 
Rennen vqn Tilys. 
Das hektische Rum- 
getliege auf den (grahsch nioht 
sonderiech schönen Pianet&n- 




was größeres Raumschiff 
auf, das Euch an den Kragen 
will. Wenn Ihr diese Prozedur 
achtmat hinter Euch ge- 
brach! habt, seid ihr offizieller 
ßaiüestorm-Bezwinger Di- 
verse Extras, wie z. B, Lenkra- 
keten, Schutzschi tde und hö- 
here Schul^kraft erleichtern 
Euch das Alien verlilgen. Um 
den unterschiedlichen Tafen- 
ten der Spieler gerecht zu 
werden^ darf man vor dem 
Start aus drei Schwierigkeits- 
graden wählen. Ein Ptactice- 
Mode mit unzerstörbarem 
Raumschiff (nur erster Level) 
ist ebenfalls mit von der Par- 
tie, mg 

Scfotling-Tesl-Rcu- 
linen \n der Amiga- 
AufbfUGhphase. Ge- 
treu dem Mouo: 
"Jetzl haben wir die 
Technik, machen wir 
doch schnell ein 
Spiel draus". Der 
Spielablauf isi derart 
grmüdend, daU rnan 
schon nach dem er- 
sten Level keine Lust 
vgrspün, sich länger damit zu 
b&^tiälttgen. Actione Fans soll- 
ten sich an 'Tuffican I!" hallen. 



ÖSS^ Genre: At^lien 

Hersteller: Titus. Zirka Preis; SO fVlaik 
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in Vortjereitung 
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Schwierigkeit: mittet 
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Auch Frei. Wells weiß keinen Rat: Space 1889 (MS-DOa/VGA) 



GOD SAVE THE QUEEN 



Space 1889 



Wir befinden uns im Jahr 
1889. Königin Victoria 
herrscht streng und gerecht 
über das britische Empire. 
GroSe^ hölzerne Äthersegler 
fliegen durch den Weltraum 
und verbinden die Planeten - 
kolonien. In dieser verrück- 
ten Well aus Gaslicht-Roman 
und Science-fiction spieU 
"Space 1689". Fünf Gefähr- 
ten machen sich auf den 
Weg, um das gröSte Geheim- 
nis des Sonner systemszu lö- 
sen. Jeder Eurer Charaktere 
l<ann einen von 40 unter- 
schiedlichen Berufen aus- 
üben und besitzt bis zu 24 
Fertigkeiten H die sich im Laufe 



Das SzetiäTio von 
Space 1889 ist ein 
Leckerbissen, ö'm 
technische Ausfüh- 
rung aine miltel- 
schwere Kalastro- 
phe. Oie komplexen 
Regeln wurden in 
eine derart schlam- 
pige Benutzerfüh- 
rung umgesetzL 




des Abenteuers verbessern. 
Nachdem (hr Eure Charakte- 
re mit der passenden Ausrü- 
stung ausgestattet habt, 
steuert Ihr die Gruppe aus 
der Vogelperspektive durch 
die Well der Jahrhunden- 
wende Größere Entfernun- 
gen werden mit Zeppelinen, 
Schiffen oder Raumschiffen 
überwunden. Mit alien Perso- 
nen, die in dem Spiel auftau- 
chen, könnt Ihr ein Schwätz- 
chen halten oder bei Nichtge- 
fallen einen Kampf austra- ( 
gen. Raumsch (achten wer- 
den unter Eurer Leitung auf 
einer großen taktischen Karte 
ausgetragen. vw 



Ballerei entspricht 
nicht mehr dem 
iieutigen Standard. 
Will man sich um- 
fassend über seinä 
Gruppe rnrormie- 
ren, muö man sich 
ersl durch eine wah- 
re Menü Hut artiei- 
ten^ die mehr ver- 
wirrt als autklärt. 



daß späteslens lam^ 
beim ersten Kampf die Werven 
mit dem Spieler durchgehen: 
Die unlogische und hektische 


^ * Space 1&e9 ist ein 
zwar tolles RoHenspielsystem, 
die Umsei zu ng auf den Com- 
puter ist nicht geHungen. 




ää^^ Genre: Rollenspiel 

^j^^ Hersteller: Paragnn, Zirka-Preis: 12t) Mark 
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JAHRES-ANGEBOl 



JrQgtmfder 
ftücksBifmeser 
Karie hm Nomen 
und Adresse ein, 
steckt sie dann 
fronkiert in den 
Bfiefkosten und 
schickt die Karte 
am besten beute 
noch ob! 



Tehfonische 
Bestellung 
untBr:m9} 
20251527 



I 



L Ihr bemhit m Ahmmment 
iim mh 5, SQ M ^fait 6, 5Ü M 
für eine Amgahel 

Z Ihr konfit wahkn, oh Ihr 
/oft/M, hüihiakkh oder vkiisißhHkh 
h&tahlen wollil 

i Ihr erhöhst Pom Pky 
flO(A bevor sie nm idost^ erscheint! 

keinen Pfennig extra! 





EINZELHEFT-BESTELLUNG 
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Phoati3iyS!Qi 2 Imtkin rfnf Mtitf ftj tW nwf ifäik-Kniilitf m des (hka^-Mnfe. 65536 hrbta-BifdMhim ■ Mivi 3, WtmieTtmd, ftwrf 
M^erikisf, Fawetmrjsi\ Oi^itok Ömemm, Yideo^fiietsfhit im hpcta. M/jahf Hhfld ftk}f Offfifenöw Z iUeni SemVe ? fünf-l^ks 

he& Oimmmslei, 5m [mth, fkhho, Srnk Sogm • • ■ ; ■ Wmg Cmtirndt! iip^jatt ^fmjftefirfwig, fowtnrm^ imJtit Mttflhy /sfamd m Fesf 
die htsm Sfitls dfi Jok^, 5vper ftmism vcfi Hinttfido, ifo msvikiti GaiMte 2 2 V ? Mig 29, Hitdkm, Smgs Empire, Miidoie füi Mego Drive \sm 
i^-ksm: Dynmit Mt vad A&o ShtUn 

kh bestelfe^ Ao^oben POWEff PlAYHr. für 09 DM pro Heft DM 

kh hestr^Oe Amaaben FQmi PlAYHr. för 6,Sömpro MeH OM 

FOW§R FmSONmmmium Unielpreh von 9M M 

ich heiteiis Autpiisn PQWR PIA Y SandBrh&ff Nr. t {Die !ivn4efl heften Spiele / 989 - 9ßO DM) DM 

!ih heiteik Amgaben Smderhefi Hr. 2 (Die Wert beuten Spiele 1 990 - 9, 88 OMj QM 

powat PIA r SAmmRDHiR \ 

ich he^fefte Sammilordner in fteonpink im Eirtieißeis vort 9, -DM IM 

(Qie hrsandkoiM mdsn im Gmrfftiethnungsiieirog orldieri} Oesmfrechnungsbetra^ 
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nn die Redakthii.. I 
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MimACH-KARTE 
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Seite 

Seik 
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Bei diesm Mkel htt! mh äe grafisthe Besfa!t\mg am gefatfert: 
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Seite 



'r minuiw mh /yr m mhsk-n Meftt fülgmtis Jhsm^n: , 



^hJ> I Weichen Computer oder mlch& Videospiel wollen Sie ikh kaufen 



Wekhe Spiek wohn Sie mh demnädist koidert , 
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Antwoflkoffe 

Power Flay 

Abonnement-Seme 

f^ofkt&Jeihntk Verlag AG 
HGm-Pinsel-Str2 

SÜJSHaar 



Bisse VBretnhnrvng 
können Sk irtnerkoB 
von ßiht Tagen bei 
fAnrhlß, Technik 
Veriog Ad, Fosifath 
13Qi, B0i3iiaar 
wiiktTvfitt. Zur 
Wahrung der Frist 
genügt die lechtimfh 
ge Äbsendung des 
mietruh. 



EiNZEimm 



Antwodkarte 

Fawer Fhy 

LesmervicB 

Mürkt&Jechnik Verlag AG 
CSJPoM 14Ö22Ö 

BOOÜMUntheaS 



mR'HlTPARADE 



GEWm MIT POWER FiÄYt muHmimmmEH m m 




Antmrtkürte 

Power Fhy 

ftedakt'mn 

MorktS^Jednik Verlag AO 
HanS'Fmsel-Str.2 

ms Haar 



POWER PLAY 

WETTBEWERB 



GEWINNT 




Fast geschenkt: 
Ein ganzes Jahr lang verlosen 
wir insgesamt 14400 Mark 
und zwölf feine Walkmen. 
Dafür müßt ihr nur zehn Fragen 
richtig beantworten... 



Was gibt's Besseres als ein we- 
nig Musik aus dem WalkiTian? 
Oder könnt Ihr eben mal 200 Mark 
gebrauchen? Mit ein wenig Glück 
und einer Portion Wissen könnt Ihr 
kräftig abstauben — ab sofort gibt's 
monatlich einen Walknnan oder 
sechsmal 200 Mark zu gewinnen. 
Was müßt Ihr dafür tun? Die Teil- 
nahmebedingungen sind ganz ein- 
fach. Rechts seht Ihrdte Hitparade 
des Distributors "Bomico'^ Ihr müßt 
jetzt einfach die richtige Software- 
firma zum entsprechenden Spiel 
finden. Ein Beispiel: "Kult" wurde 
von dem Softwarehaus Exxos pro- 



TOP TEN 

1 . Transworld 

2. Sim Earth 

3. MIG'29 Fulerum 

4. Loopz 

5. Stm City 

6. Maupiti Island 

7. Antares 

a Battie Command 
9. Geisha 
10. Hard Drivm' II 



grammiert — die Antwort lautet also 
"Exxos". Lest Euch die Hitparade 
durch, schreibt die zehn Spiele und 
die zehn Firmen auf eine Postkarte 
und schickt sie an 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion POWER PLAY 
Kennwort: Bomico 
Hans-Pinsel-Str. 2 ■ 8013 Haar 

Unter allen richtigen Einsendun- 
gen werden per Los die Gewinner 
ermittelt. Einsendeschluß ist am 10. 
Mai 1991, der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. Der Wettbewerb wird 
nächsten Monat fortgesetzt, al 



ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN E 



B,I.T«Sr Compulvr Club 

LfllsliMigenL fnonatticKe 
ClubX4i1»chrüi: CCubraum; 
PD-Ssrvl<ia^ SplelCumisie; 

Schrwerpufililfr: fiin^lciige«' 
h If4:i-n Ti\yj Ä Tfirit^. Losu-T- 

Iitli9lieds4«limg^ miunülltDh 
1<D Mark 

Anicnrlft; & l TS 

GQmp4fler Ctub Bsilin 
JiB^Owsit 17 
Püstfach 21 02 CS 



Doubl« T^ubl« 

Cornpvlenyp: 

Sega, ninlBnöo 
Li?l«tunQiQri; U w6chänirtc:h 
vrtir S[ufvdon mm Horn ine 

Katalogs von Ssqa & IMin- 
H-ndo 

Scime'fpunkli: al4es um 
Sega uncF HlnleiHlo 
HllgliadBbvlinit: jährlich 

Anuhfilli [?OLib# Trottbl« 
Matthias H«rendor< A 
AiKirea^ Mffllef 
Sür^afUf. 29 
TOOOBerllii ZI 



äa I ■ xyn Cd m pu t «r^Gtub 

L«l3lun(]«nj ClutKJuli 
(C Clu&zeilschrin 

HltgllQdstKltf^S: DM S^- 
Anschiifti 

0«l9Kji'.Conipue«r^C^ub 
Mik» RIah 

l4ann9n^tf(Kfw Stf. 69 
10OO Öerlin 27 



üprlhrwr PO'ClMb 
Campuladyp: 

alte Cümpiita^ 
L«iStün^r>: ClubzCtlun^, 
Klainanzai>9en, Kpntakl^, 
PD SttrviCe. N^lme 
ScIwivfpunlKle- 

IMItgNadBljajlrag: koinor 
Antährtfli B^rUrver PD-Ctub 

KKiOBfirilnSS 



Fuil»hfip 



i: läjglkh« K 



ae\ zftfhinMnaJIicIia Clubzel- 
lung; PfgtsaifSSChcaitwn; 

SchwvrfHiirictfl: InlorTDa^ko- 
nen und Hillaalellungan 
MIlgHicditMitrag; jAhiiich 
IS Mar»! 

Ar»M}irtn: Sielarl Jdn2«n 

1.$.$«, Cüinipultreiub 

CompuKrtYP^ Amjga. 
Schnaldflir 

LilalungiiiL inlos. HiHSn. 
Tips. 

lillgllBdäbflili^fi: kfrinAf 
Antchiiti; ( SS Campijr 
lerclub 



«■■■Bfc Sott Club 
Compulartypt C £^ 
Ijitetunpvrv; Drei CDmiw 
tfhrniagfiJina läHrtlcM aJj1 

AntcKrift; Magic Soft Cmb 
Sascha Leug^ld 
Garlonhotz £D 
Ahrensburg 



Coinputertyp: PC, Amiga, 
Atari ST 

Lalalungfln: Clifbzeitschrltt, 
HotiiiW. Tips. PO- 
Bübltolhak, Soliwarate?!^ 
Mark 
i Lgtjaivs 
AiHlanbur^r Landärr 24 



Cotnputaityp: Atniga 
Leisiuftgtfi: akt-osii« $pl«i0 
und ADwandar 
Schweijmnki*: Ccubwu- 
schrifi auf Disk. Tssls. Tips. 

MbtgllodtbtlTri^: kmi^r 
AnachrLft: UCIraLin« 
PIK D35 1(5? 0 
£190 Cuifhawifrn 1 



CampularlypL C ^ 
UMUfl^n: Tips « TrfCk'S. 
Spia^tlps, Clut^dish: 
Schwti^nht«: Erfahrung 
saimlausch. Spielepfogfanh 
n|i«nj»(l. □{rnfiQS orstfilläh 
MHoUkKtsbeltrig: S Mail! 
monetl 

AnBchrtft: Tiger GmbH 
Anflf Mölck 
Honlananctstr 10 
2?0&KI Ü<tortSfflh 
Tel 041211' &5 714 



JUarl ST£ Club Oarmanv 

Oomputetyp: Ajart lO^äÖ 
STE 

l£tatung«ni PC- SoftMae^ 
8i&iio;h(ii(. ctybj''(iiitschril[. 
Sammalcinhäure von Sp4e- 

Biblidltwk, RxyJina 
Schwerpunkt«: mrofnu^ 
ikin, Erlahrun93av3l9LiSCh, 
HilNm Tür Aiari-^E- 
AnAvnüervnd Programnile- 
rar 

Mntill*d«b«iirae: 5 Math 
Anichrlft: Alan SIE Club 
(^rmanv 

da Bjfun e«rnbCirT) 
Pästfach 1141 
2250 Kusum 



PC^lub Narddwrtsch- 
ijind 

CMnputerty'i>: pC 
Leistungen: alte drei Mona- 
ie Oiub^4LiuAg. fy^hmttm 
1ii}r Hard- u. So^hvara 
3<:?werptinlcte: Hilfeg^et' 
!ung lur AnfängoJ u. Rwige- 
SChiiLlfthü 

HfIgll«dsb«ltTag: ab tO 
Mark rnkl FQ^Dläk u. Zeit- 
schrift 

Anachrlft: PC-Club »wd- 

deuiscAie»d 

U Franke 

Kntckweg 3 

£400 Lübeck 14 

Ist. oti&iii^easi 



*>g 

Corbputertyp: C 12a: C 64 
Lelatungefi: Tips und Trit;ks 
mtn Pre^rammlervn des 
C iSflL unfangieichar PO- 
0i9lt4t|ent}e5,1ai)d airer 
i2SAr Clubs ^n der QHG 
SoHMUvfpunktB: TipE und 
Tricfci zufti Ptiegwi mii d<Hn 
Fligh1-2; HdteBlallungen bei 
BasiC'PfOijraffflniierung öb& 
c 12a 

MllgliedstMttritg: Jteiner 
Anschrtti: Uwa Schwesig 

2406 Slocko4EdDr4 
0* 51«9 33 C» 



T«l* Club p*wU«hl«nd 

Cämpulenyp: Atari VCS: 
CBS ColecoviijiQfi-; 
MB Vöiclraif ; Schjmd TVG 
20fX) Hanimaii HMG tSSO 
Ijela1un4«n: Fan^irn: aBa 
drei Menale inEarne Cluti- 
maiBler5chaEl 
SctvMrpunkte: %lasp*ftl- 
kongolen de* ^rgangan- 
hail und Mddukr lür Sil« 
Systeme 

MIlgIHrAMRpag; K«iA9r 
Anachrfft: Tele Club 
CKTutscmana 
Onsvarband Achlin 
tH) Voüiat Mismayer 
Uesener Rln<g 30 
iStP Achim 



CoRiputerlyp: Game QQ«y 
|jt4tlung«nr npi & Winn, 
Clubkaite.. Zailscbrill. 
Sßi«l4>'Ne4» 
MllgtladriHlli^g: OM S,' 
rrionr(ji1l. 

AnuhriH^ Die Iragbar« 



LuU Sp<^Adi^ 
AmMaldaue^rg 1E2 
2^10 Verden JAIIar 
Tel 04231^ 83 716 



Cwnputerivp^ Arari 
Lelalungen: läglifih geäfJ- 
fidlDt Clu^raunv: mehrere, 
den C^ubmci^KKtOrh 
zugängliche Rechner, 
FöChbi^'liWhek, PO. 
Diakellan Bestand; v^erCol- 
iahillctws Cifbmagazkn 
Sdiwuipunhtft: Kdrtiakte 
unter Aleri. Anwendern 
MHgll*d>ii«ilrAg; Einlnits- 
gebuhr 2D Mark, menalli- 
ciuft seilreg $ mhim 
Anschrift: Aiarf Compular. 
Team e.V 
PMttMh 121« 
5S22 Schwar>eweda 



Amig* Svfty Ctub 
C«inputa nyp: Amiga äOO 
Luisfu-ngwn; Tips. ur*d TrKkt, 



AniChrlit: Arnika Sdlly 
Club 

Flpi^gn. uwll 
Krin^lkamp 
2S4d Vechta 



IKS^Club 

OcMnp«ilertyp: Alm ST 
ljAl«.(un04n: rnDnall. ein 
lnjQt>ia11 über Anwendung' 
und Spielprrjgfanvme; PD- 
Servlca 

Schvrtrpunkt«: all«a um 
den Atari ST 

MltgiiedJtHltra^: rne«ialiich 
SMark 

AnKhfitt^ IKS'Club 
Abt. Alan ST 
Sui<Jbn»lt3lr. 17B 
2952 Wsmerf Ems 



Oar Camputer Ctub 
Cbmpuiedvp; Alle Compu- 
tersysleme 

UittunQ«n: Preisvpfletie 
bei einigen KÄndlorin; Pro- 
gra mini>ersprachenschu- 
lujig. Anleitun^S^ und InlOi- 
maliünsb^blfOLhek; MaMtKuc 
Sebv<«rpijrtkie; eNtr «tam 
Co m p u 1 a raitwand u rtg e n 
HMigliedtfwIlivg: Schulet. 
Azubis eEc. 2 Ma^k. SSb an- 
daran. 4 Mark 
Ansctirlft: Der Compulsr 
ClMb eV. 
PQ&tlach 1104 
$057 l^egstadt 



Adv*f>&*d Atari Club 

CampuEertyp: fisan ST 
UltUjrtgt-n: mcnait Club- 
zel^ur>g, MailbQK, PD- 
Vsrtarid, Fajchbiblid4hel(, 
Spieletips 

Hligjll«Ab«litngr 20 Mark 
Jährlich 

Anschrirt; Ad«-anced Afari 
Club 

EilzümerWeg 16rv 
3EI2 Gronau 



Comp«! lerlyp; C 64. MS' 

OOS 

LelKtungsn: monatl. 
^tung 

Miilglladflbflltng: $ Mark 
monwiKh 

AfiBchltl: Blackboy? 
PLK 0242«1D 
32S3 Hess-Oldendcft 



Compulenyp] C S4 
Laiatungen: 4mmar aktuelfla 
Spiel» 

MligliaditMliiag: ntchi ^ 
nannt 

AnHhnH: SkyiAijü 

PLK (3i24 Sfi^ D 

3235 HMS'Oldö ndOrf 1 



Ainiga & Oame Boy 
Club 

Cemputertyp: Amige. Oa^ 
rne BOv 

Lei^lungan: Olut^^eliung 
rrtm kt^MhtOS«^ KlSi^ianzel- 
^n. P[>-Disk (Aniigai im 
Monat 

SdiwCtpunkt*: Erfahrung- 
saustauach, PD-So'lkva.r«. 
SpieiKTiips. prcigwaria Mard- 
u>. SattMRfei u. Module lür 

MltgHeddM^Uafl: S Mark 
i;Amig9j, 3 Merh fGame 
Boy) 

Anschrift: Amtga £ Game 
ßoy Ctub 

Ptwifach 10 22 n 

;^$oa Kaaaal 



KCO 

Cennputertyp.; C $4 
Le4slun^n: Spielat^sis: 
WelEbewerbe, zwelmonaH' 
qt^ CubzeilSClifiH: l n w6- 
Chaniüch eirw Holkna 
Schwerpunhie: m^lichss 
viDle Kmder aus der BRD 
und an^usprecNrn 
HllgHBdabvliiBg: iqMaik 
hftbrttcti ruf Kinder von 5 bis 
15 Jabra 

Anschrift: t<ev]n Rmg^s 
Michaei-WfrfftÄ-Wö^ 2 
40^0 M'Gladbaot^ 
Kenmtiofl: Kirkdsrcdrhpu- 
Esrclifb 



Maga Driva Fan Club 
Cdmpul#rtyp: Mega Drive 



und Fatbtc/.ai, Vi440i'vlO': 
Tauscbring 

Mll1glfrd«bel1rag; ab 5 
Mdrlt (IntQ gegen Rückum- 
schlagj 

Anachrift: Maga Drwa FaA 
Ofih NflW 
ThcNTHtS TawwoiH 
Wifis^n^lr 27 
4190 Kleve 
0E6?l/S&eS6 



Tüt.Ctub 

ComputertypL Aliii ST 

KdHÖ, C i64 




Ciubzeltachfllt, 
Besicpregfemmienjn^. Not' 
llne 

S^hw«rpunKt«: Tips i L*' 

äungon lü r Spiale. Drut^kiir^ 
Trxira, Graiik und Pro- 
grarnmaustausch 
MltBiieäsbflltrBg; 2 Mark 
nwnallBCh 

An«chrtR:tS,M, Oub 
Vbshafsleld S3 
4^23 ^rde 



QCT Vldaeaplal Club 

Computertypi PC'Enjine' 
u. Magadnve 

L4ii«iuna<n^ Chibzaiächriit. 
gti£»Ser 

Gat^raucblspHiemarkl, Mit- 
gtledsraliatt beim OCT Vte^ 
0»9pieiv«fs«nci 

2* Matii 



Videosplele-Clirls 
z Kd Daniel SchwiEl 



4620 &ajiErep"RaijKel 



bort» or irtiaginAtiofi 

CHn]3ut«rtyp«n: tasi alle 
Syslema 

L«ltlurig«fl; Cjub^^igSChrilE, 
kaslanloi^ Klainartzeigen. 
Kjoniakivermltnung; Clubb<!' 
blic^hek; Einrühiungakursa, 
Tips iiii Einslalger; VU«Etb«- 
wfirb«: ^hrtichM CSutriief- 
fan 

Sctwerp^nltt«: Airfri yms 
flollanäp'iel 

HltgUodibBlitrag:. 3 Maili 
AntChrttt: lOrtii Of tmagi- 
nation 

imtm. Relten£p«äi1Club 
PüQFfaich 32 
4777W»lV«f 



Compuleriyp; aii« Confipu^ 
tertypen 

Uiftungerv; Club-t-ShirE. 
SPtlwaieketalog mit Tests, 
Koslenlese Club-MaiiltM!«. 
Ciu&'H«ln»e. ^wfiifiwniCli- 
chos Clubmagaiün 
Schwerpunkle: Bikiiing 
von F^h weichen, geilen^ 
E^tige HiiFesEellung 
MftgUedBbflllrag: €0 Mark 
Jii!hresl)e4ir9g 
Anachrift: JOysch 
Gabriela Hartmann 
iSoEtesweg 1$? 
5000 KOtn 



Clubi^KAIn 

Konsplsn: NES. ESwfi« Boy 
LaJalungan: Läsun<ien und 
Tips m Vidcospialen. Hot- 
line 

Scjiwerpunhte: L6^mggh\i^ 
len selber orsls^n 



AUeolauer-Club-Küfai 
do Herinann Laiz 
Glücksburg^str 22-24 

3000 Köln ao 

02 21/81 67 49 



Compulartyp: Sega Mag« 
Drivv. PC'tnflrnti. I^UO-GaO. 
Game Bi^y Master System, 
Mes si. Lynx 

L«ft1UT^9«(>r S'S Club Jour- 
nals läbrl^ch (Tid Inte aus 
Japan w. AmerikB, Spt«le- 
EMIä 

SchMV'rpunM«: lnsl4or' 
I^^I<s u Sp>e1etesls 
H^lglladflfaellrBg: ab 40 

Mail: 

Anschrift: VG& 

Vtdeogambiers 

Andreas Knauf 

Sandaf Sir. 2$ 

6060 Bardisch (Gladbach 2 




PO WER FORUM 

CLUBS 



Hallo Ciubfreunde, es wird wieder etnmaä Zeit 
für die große Gesamtübersfcht sämtlicher 
Clubs meiner Clubdater, nach PostleätzaJilen sor- 
tiert. Mittlerweile ist sie so umfangreich, daS eine 
gewöhnliche Doppelseite schon nicht mehr aus- 
reicht, sie alle aufzulisten. 

Ich möchte meine Bitte an alle wiederholen, die 
einem Club schreiben und mit einer Antwort rech- 
nen. Bedenkt, daB Porto teuer Est und nicht jeder 
Club eine volle Kasse hat: Am besten, Ihr legt 
gleich einen frankierten und adressierten Um- 
schlag für die Antwort beL 

Diejenigen , die noch nicht auf unserer Clubseite 
zu finden sind, aber gerne dabei wären, sind hier- 
mit herzlich aufgefordert, uns zu schreiben und 
folgende Fragen zu beantworten: 

1. Wte heißt der Club 
und welche 
Anschrift hat er? 

2r Mit welchem Computertyp 
und Videospiel System 
beschäftigt er sich? 

3. Wie hoch ist der 
Mitgliedsbeitrag? 

4. Was sind die Schwerpunkte 
der Clubarbeit und weiche 
Leistungen bietet er sonst noch? 



Aljarn Wl*gic 

CompulEirtyp: ailä Ami^fi^ 
Uil9l(ii>flcn;: AniängiorNl- 
f9[>; C1ubz€l1ung aui On^Hät- 
la; P[>-SoflwarQ. «'igofle 

AntCttrtft: Amtga Magic 
cJo Marcel KgHn 
Mühl^rvstr. 4$ 
Rathsm 



CUmpulHrlyp: Amig^ 

SanmtB. Clwöiturschfih. 

MktgJ^ttUltng: keiner 
AitchrtTtr AiexAmisf Car- 



SlÖC Sta4b€4ig 



d StuHi 

AdvenlL^r« CFub 

Ijcislungfln: Losungen z^j 
•Vlvi;rnuN::s: Tipü /u ^T^^ 
giospiaien 

Mltglledabfi llr«Q; h^inO' 

HBüpLstr. 100 
5200 SI»9buFg 



Pramlitng Ouingtoiu 
A«iaclallon 

Camputertyp: MS-C>OS' 
PC. KT. AT 

LE^alungan^ Spletetesij^ 

Tn<;ks. MÜgliodordisk 2k 
manoll. 

Roltenspieja, Adwnturas u. 

Hltsllidit!€lliag: 3 M ark 

mpnjtlF 

AnKhrih^ Pcofntsing Dun- 
gwns AiwsiUlJCiri 
z.Hd. Hart Fuchs 
HQllansE^instr 19 
h^M Eitelborn 



VillAq«,p[tl«£Kib JayttlBh 

Computertyp: Ninlamki: 
S«f)a Umi^f Sintern; S«^9 
Mb^ Dms: PC-Engma 
Lfllalungani 3plQlat»st9: 
WNCbCwärb«: Hoipar&dän 
Sehwerpunhlft: lucht ti^^ 
kann! 

HllglifldBlHiilniifl: IS MaeJt 

Anschiih: VideDs.pie1'Club 

HaufJtstf. & 
B42Sf RKkWJFOin 
Tel. Q6% 20n2^ 



CcmpUT«r1y;p; Amigia, C 64 
LfllalunganL CFiibakue»' 

SctiwerpunhljEJ Pac-Man 

WlglüdltMlIiiBn: I Mark 
nunjiirtct) 

Anichritl: RiiH>Oub 
Qirk R^jn^fl; 
UnEt^rol^aCr 19 

Heuatadl Wi«d 



Computertyp^ Ami^j, C C4. 
PC. Game EJOv 
LilHtungfln^ CFubziVi^crirlEh 
HüUiiuj, Son- u KArdwara- 
ti(^£1&. I^DStenlosa Anzaig$n, 
Wsttbawcrb«. Hiir^n. Mifjh- 
ae&fö'ECKe. Comic 
Sctmwpunkle: Spidfr 
MllgAiAdfibaHragL DM 9,- 
vtQite'ii^i^i'i . 

ÄOSChrtf!: PMS Compg- 

te-rcSub 

P ZiÖWÖr 

Inn Krauzanbaii^ S 

Malberowäiüh 
Tel 0eSg3^£$47 



Tha Ämiga Batf 

OanipMt«rtyp: Arntga 600 
Li-Iilungflin: ZeilscMrifl, 
SpieCe. ^irisEaig^rhtirfvn. 
PPS1£p(viEJ. Kteinanzeigen 
MltfillAdsbeltrag: DM 7,^ 
monatl. 

Anii«|<irirT: Tho Amlga BacE 
Boys 

Omsiran Hubg 
MannasmannsiL 8 

Wllffn^l&ldKhQn 1 
Tel. tum f AG IBS 



CCM 

Domputertypi- PC Amlga 



(Spiele), Spie*ariHiiMtt, Wfti' 
t«rl«irjen vöi> PO-Solt, Clulj- 
karte 

MJiglledAtitrtgs DiM 3,- al- 

Ja 3 Monate 
Anscbrttt: OCM 
AndT'tpg Lifkdan'blalt 
In der Biche 1B 
57$(3 Afrisbfrf^ I 
■fei 02935 1154 571 



Cepy Sflii 

C&mulATlrp: C Cl£h(t 
Schwfifpunliler Sfll*tepio- 
^rammiaiung in Ba&ic 
lll1gll«4^»Ew|f»g: Keiner 
Anschrift: Copy $on 
Am Klflflhs^n 61 
Win^Bi^rg 



Cdmputerlypi Amiga;. C 
^; c tm 

lA\tiuflg*ni C^ublrdten; 
Cltibreitung: Pfogrammlerr 
^rußp«.; Samnialb&fiiellun- 
gen, Klsinanz^tgen 



Schülar 2 
Mark; Er^a^hssno 4 Mailt 
mötiailich 

An^hrift: wntön«r Campu- 
Mr Ciüb 

Winaheimsf ^if €0 
5810 Willen 5 



8«m»USchnayar Üt^ 
fiklum 

C9(?ipulti1ypr Amiga SOÖ, 
10«, 2ÖD0 

teWUftQtn: ClubzailschrrK. 
HUpai^cfe, [>PaLn1 üt^i OrS' 
liKen gtaiij. 

Schwflipunhte: DPai4i1 3 
MlilglledsbeltfaQi: knietet 
A.mchtm: S«n>ak/S<:ltevaf 
G rafikleanv 

60DD Franktun 1 



Art9«H«gernalnachal1 

Compulenvp: 0 6i; AmIga 
Uiftun^r^: Facttblblia|r 
f\tih: w^chenlllcMe' aGDS- 
Treff 

Schwerpunkt«: Inrcinnaiun 
und HUrcstiellvnger) fär Ein- 

MktglledbQltraQr Oinmaltg 
l-QMaeit 

Anschrift: H. Schdaisch- 
midt 

Ddri»bärger5lr. 4 
eo$0 OHenbach/Maki 



Atlanta Campulaf ClUfr 

Compuienvp; Annija s&a, 

ICH». £000. 3000 
iLaialungen: Clvb-C^gh., Sk'- 
pAdAArfKum, Haid- u. $cilt^ 
wajiealnKäur. POhBikd, 

SchHHrpunktt: EinSläl^r- 
hllfen, Sammelalnkauf 
MliglleältMitngr bis 3 

Mark 

AnKfwHtr AlFAnCa Compit- 
1ar Club 
Mtchaei Titcher 
Erich KästnerElr. 3? 
6*173 Egetstotb 



CoiTipuL*r 3000 

C«m|piilcdvp: MS DOSv C 

64 

Leirflen lnf#9. Tif* a 'Mdo 
<!«f «kIWrMon Splali 
Mhg)l«dflbettrBg: QM ^■ 

DdSf OS 20, ' rnOR^I. 
Anschxtrtr L^nraniar Lyn«t- 
■ub 

H&A3-J4r9 Sebastian 
Siegiftedstr. 3 
Schmiltan Ü 



LynxKitar Lyruchifr 

CompulBrlyp:- Lyrnt 
Leistungen: Clübm^azln-, 
Tip^Poot, Mailba:i 
ScTfl^rpunitte; vaiMrspungi 
mil neuaslan Infos, Ttps $ 
Tficks ^itt skiueilCA SpiiEs 
MhglledsbeltisB: DM 
ßdflr 20,' mOnaJli. 
Anschrift: Lynxanter LynitC' 
iub 

Hans-^rg Scba^lEan 
Si«94tHKlsLr. 3 
£594 Schmllten 3 



Compulartyp^ C 64 
UltTwnfl*n^ PD-Sohware, 
PTograminiaryng m &ft9c{; 
und A9S6tct>\6K livKvDisk 
Schwaip unkte: LÄsungen 
zu Adwntures usw. 
Uttgll«4«b«lli«t: keine<r 
Arvsc]ir1ft: Mang O^wdlCk 
;£ur Mafi^nau 4 
6€4E Melllaicli | 
Tel. i»864f MTB 



POWER FORUM 

CLUBS 



ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BUCK ALLE CLUBS AUF EIN 



Club e^ooa 

ComputirtjrpH 

AlMfi^ ASOOO und WailCi^ 

rentMUCklungen 

34lnd93 Q berraschungtsgo- 
Situftnk (lüt 1990: (IreurKiona- 
tigas Prcib«abad9r Cltibzst^ 
tu>i!j: KIck^EÜ, Alien 
Ljagicrn ; Slidur!i 
SehAMVfpjnklfl; Einhaub^ 

Hltal4fldBb«4li»S: 50 Mark 

Amctiilfl; Club e«QW 
Inn. Sl. Scholl 



Phovnix Cdinf>ut*f Club 

Compulerlyp! Amigä; Atän 
ST; CPC: C ©4 

p-ulfrriöiüschfin ICir p^dsa 
Syslsm alt« 2 Monele; all> 
gt^malne CoinjHiliWiwL'^ 
SChf iPt «HO 2 Monat»; Spte- 
iBTeHtschrin 2 Monat« 
^f^rlungen im Milgt^idstH^- 
Irag -enlhalWri 
Schwefpunkla; tpFcKriiCiDO' 
nfMi i^i&ct^an Sp^atsf n und 
Anwandfiirn, horslsiien 
UUgHflflBlMlIiBg! El l^ark 
nwnaUMch 

7iae BttllngBlb«^ 



ftntiiia Club tüp toii n 

iet^fttungiffn : w&chänitiClwft 
dutüreir^h 

Schwrtrpunkl»: Ein^ülirung 
in d&A Utn^n^ mll dem 
Aml^ 

migllbdfllMitng: Schül^T 3 
M»rk, EnviPi|^i94ne U»rk 
montilicti 

Anaehrtfl: Antlsa Club Ep- 

K^piillinwQB 13 

TSilS Epipi<»B«fi Rotitbich 



C^mputQrcluta t^^immm 
Sult Lirry' 

1000, 2000. MS-DOS 
Leltlungfln: üCi&ung?n. 
Ctubn^iigne), PÜ. HcHlmt 
Sctwerpunhlsr Sieiiii' 

Mit^lMt^ltno: mmt 
Anschjffi: Larry. 1h« Cc^b 
Ibbias Bjiltstmn 
Kjorne^-Hsg 10 
7820 K^ldeiihCim. g 



Inflnltir Camputarclub 

Compuienyp^ fi-m^^: MS- 
tX>S; C 64: C 126 
U^ttUrtQjvn: Müna1[h:hss 
tntoblatl; Wsltbflwarb«; 
Sctvmrpunkf«: E\mt^\gw- 
tiiiren; WDllb«w«rbO; Hai4' 
wArevfifigläicO; Spiatelipa 
und Lfisung^tn 
M4lglltdBlHitra^: 5 M^ 
mcmallKih 

Anschritl: Ir^tinily Compu^ 
(arCtub 

Thomas Stepphutin 
&«ClVllintf0n9l«bgä 9 
7790 Plull«iX}Orl 



PDC Public Damflln 
QH^ Wliinclian 

C«nput«rtyp; Atan ST 
LvIfMingfln: Clubzeilung al- 
le z¥vei Wonatö; Vtfoii&snief- 
&e; FrogrammiarkuisB: ko- 
tl«nkr6ff K^incn^wigen 
SctwMrptinlctfl: Pl> 
Softwai« 

UHBlhdfllMltng: 15 Mafk 
JUtrlNch 

AnKhrfli: PDC Pulte Dd' 
main Ctuli Mlinohen 

äOtXl Milnctisn fil 



Nlnltnde CEub 

Ccmpulerlypi Min;i3nöo. 
PC'Engiine 

LfllBlungfln: Ctubzti'itfich^iM 
Schwrpunkl«: mi^ht bn- 
Kannl 

Nll1gll$dBbfllli9g: Keinar 

AmKnnn; Hinienoo' oiub 

Hsfzog-Ollo Sir. < 



Amlgw Oetty Club 

C^mpalertyp: Airitg^ &Q0, 
Game Boy 

t«tittung«n; riBMB, SpiQifr- 

^hmtfen, Hhlparacte'. High 

UtlgtliidflbflllrBg: 2 rn^rk 
monffli 

Anschrill; Amiga D<H(y 
Club 

Amdr Wank 
PufiCfUllitf. 14 
$400 Rflgansbiir{] 



P*rttOCl*S UvMflIub 

Compulsrlyp: Amig4 
Lei^tunsen: Clulidtsks; 
Sp-iaieiea^is 

SchnmfpuiiklB: ErlahruiKg" 
sausi9jiE9Cb QbQr ent9ih«lia 
und «p«at«i'isäH Oontpula- 
r 0nwB nd u nggl^ rs k Ih 
Httst}«d«b«llng: kfrinc 
An&chritlf DanwclBS 
üs^rctub 
nKrg Rauh 
Bltuer^SäS^ 9 
9-400 Regenabufg 



t)i« hmmt plAywrt 

Computertirp: C 
Ldlslungon; nicht bol^nnt 
Sct^KrtrpycHcte: Spwtsn, 
SpuelQ programnaiCi^n 
IMU9l^d9liflhng[ 2 Mark 
AnBchrlttr Tb* b4»i plJ*y- 

Chnsilan Nev3sei 

W8W8f4th54f. Q 

eSiSa eaifr4«dciri 



CotipUle-rlvip^ PC Engina. 
Sega Mega DrivKr 
Ldaltfngen: manatl. Vidso- 

SchmrpunklB: Jas\s, Spie- 
ICiEip^, MfiVrl 

M1l||1i#dBl»ltrHgr m im Ma- 

^ajifijjrecs «nthtite-n 
Anachrftt: Orr Videdspwtc- 
lub 

Uw« Krall 

PMefr3«iin«iioiar.Slr. $ 
8rOOWür2tiuig 



Viru* 

Contpiilflrtyp: Alar> 1040 
ST<g),C W 

(jetelungefl: mOnält. Club- 
jiOilvng, QssicpfDgrammle- 
ruFvg 

ächwBrpunlcIfl: Eiiahnjng- 

MhgltedslMtlng: 3 UaSk 
r^naitiCb 

Aflichfltl: Marcus Eiter 
t^up^r 1? 
0701 Attar^atm 



Computerehib DiHi»01ii 

Ocrnifiutertyp: Amig^: C 
84; Aiari ST; MS-DOS 
Lfilfllungen: Bix-errsKhbaf 
(Nr 097191 16J 
SchwBrpun4ita: Erfahrung- 
SäuStauseh 

MIIg1ledfltMktri$|r Erw^^ 
Si^n^ 2ü Mark, Azubis ID 
Mark^ Sfihütef 5 Mails, mo- 
nalticti 

Antchrttl; Comptiisrciub 
Oillingen 

Paul-Z4MHli'Slt 11 
SfiAD Oiltlng€r> 



P&Eitgln« ft S*#lP M*- 
ga Drive Ctyb Ha 1 

CfXm^uteityp; POEAQiil« 
Letelungein: vierlslidhrlichs 
CFubzeitschrirt 
SchwrtJpurtkH; lfis*der- 
Ifitos 

Mil$^l4'dSb«litrag: vifrrtet- 
jährlicb ^t^ Mark 
Anschp.ri PC- Engine Ciub 
ho i 

WoHgfinj Sch^ndte 
Posirach 322 
«933 SuChlü» 



Amlga Club (^atemlch 

Cofnpulertvp: Amiga 
Lalalunganr Ctubmag«dLZhr4. 
t^Ftchs Kqlllne, bilEtgaie 
HarcfHai«. Workshops «nd 
Sohutungsfii, Anlangarbera- 
tung. Tip3 und tricks, VlP- 
ClubauSwätft mil vrirtän Vor- 
Celt^n, Oijikus^ionen nut 
Handel und Szene, Matlbox 

Schilling im 4ahr |,bi^ £7 
Jabw), an^onEtan 3S0,> 
Schilling 

Anvc^hrlft: Aiii4g9 Club 
0«Mri«tCh 
Klrch^ng^M ^ 
AICTO W»n 



Ttw OutruniMH, JbiB^ 
tri«« S«gai Of«44} 

Camputerlypj Sega Me^a 
prive, Ma^lsf Sy&läm 
ijdilungfln CtubzeitSChriPt. 
M«ikne, Tips und Tficks, 
Pfofalemhills, ^rlbsting^n, 
Mes$ab«sueha 
MhfllledabeltrBg: ^7 Marif. 
bz«. ^ Schilling 
Anschftftr The Qut Run- 

PosErach tQ 

AriogeWan 

Koilin« (jfidftn D<OHneif tftS, 
£CI-S?30h): A;0^^3r34 0« 37 



The N*w Alax KIddi, 
Compulertypr Sugji Mag« 
Drive 

Lelfttungsn: tfisnel}ahd. 
Club-F4nirjn&, w^ChafHI, 
Kdtllne. 3^x Jdhrl. G«wini> 
Spiel», T^B ^ Tnqks 
MUlgliatli&tlliis: jANiichi 

43,-DM/ <3 sFri 300 *5 
AlJKhrlh: hl.A.K.S Tha 
Hmv Ate!K KiddS 
Mauibeetgas» ^ 
A-1220 Witin 



Th* Ouym Kraatl¥ 

Computertyp; C 
LfelalunganL ClubieibiuAg, 
Hlghscs^rerEcJiB, klemare 
HantfwtftmbausäEjhC' halb- 
>fihrttchS dubdiSk. Hodin« 
lIhglledrtieltiBB: keine? 
AfUPChriH: Harvnes Moser 
AcheftseMSf. 54 
k-^Hf} Jenbach 
0O43/5EM/2eiB4 



L^x-Chib 
CooipulBrlYp: L^nx 
ijtWtjnstiK MaälbwtHvlL 
Tceflafi, ( THcia 
RaoltaB* 2 Uk^\»\, 2m- 
schr>fi 

MLtgiiadit«llf«^^ 3 Mark 
bz« 20 ScJiiHmg mcAalf 
Anictirlll; ChfiaJöm i^ent- 

v^idieflweg i& 
A-4fl20 8«l Ischl 
oder 

Hen3'Jö*g Sfl*iasljan 
Sie^fTleiSscr 3 
63A4 Schmrlleiv 3 
ÖSIOfffliCh- 
InLeinaC. L-^nx-Club 
Christian LeniKtis 
Wetdenweß 19 
ARISTO e«d Ischl 



BJu* D>a-nyba ATARI 
Club 

Cnmpiuienvp: Alan 
STOiLfflEund VCS26O0 
tflkfltungHin: vieileltjährllche 
Club»ilüng 

Schwflrpuiricta- Einstetflet' 
Hilhiin. Tips THcüS 
MlIflIledsbeltTag: »(Li^rElch 
300 4S 

AnscbrlftL filge Oanuba 
Aiari Civb 
Otelef Kdeitg 
Jaitasr 6 

A4642 St. Larenz^n 
9 3ä S4r£& 45 



^Wii« Lym [iHü-Cluh 

CäAiputftrlyiiJ: Ald^ i Ly^x 
LeJalungfln: Clubmagazln 
mis Anj^ig^n. Highjcflraj, 
Tipig.. Tests 

illtgNBd^4|i>fl: sPr l£,. 
(ihrl 

AndirHl; S^viss Lynsc litliQ- 
Qub 

Eu^n* Ficd«1 
Saengieliweg *$ 
CH^äOO Lai^gäivihft] 



Alari Cluta ZOFchaf 
Obtritrtd 

Ce4npuEertyp: Atan ST^TT 
L*l*luno«f^: Wbrt^ttofra, 
'^rkaul von Hvd' tt. Soft- 
ware, iiweimoflffll, TraHfe, 

SähtHrpunMe: Erfafirirrtg^ 
s«»t*atch. Har*n iör An^ 
wandffr und Em^ejger 
HÜgUadibellragi ^4,.. Fran- 
f!*fij*nrl 

AAKflrirr: Alan Club Züi- 
ehtit Obelland 
ßDSt£ach 59 



lta«»Ciufa 

Cofnpüleflyp: $et-& 
Diivö, PC-Engüia 
Laliiungfen: HotlLna, dub- 
zeilschnri, dublrdiean 
lUlgllfldflbailta«: Miftif^ 
Mligliadschalt nur für 
Schw*i£«r fltögKcäs 
Anschilhj MBgia-Clii43 
Marlin BrändiC- 
@rünau3lr. 2 
CH^9^ AitdWll 



%tmt mt Club 

Cdmpuienvp: C &4. G ]?9 
LeiBlu^ngen: monatl. Disk- 
mag mi| T^ps, Qßmsfs, New? 
Schvrtrpunklfri Ooriksplahv 
RolEenspielenewEv Jump'n 
RufLS, ShOOt 'e Ups 
MltgMedriH4li«s: 60 
M{it1t/Qir1den jAhrl. 
AntdiriH: Sier B*i int, 
Kh mswofl : V ictn ry 

ML-«ä€l DH MAlden 
Homne Spielen: 

JSlL-0@0-S& 21 
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Ohne Alibi 

Da ich seit kurzem auch 
Besitzer eines Mega Drive 
^in, hoffe ich» da B sich der Vi- 
deospieleteil noch weiter 
vergrößert. Ich glaube siuch, 
öaß sich die Konsolen in 
Deutschland jetzt langsam 
durchsetzen werden. Allein 
der Preis spricht |a für sich. 
Warum soll man 800 Mark für 
einen Amiga 500 zum Spie- 
len ausgeben^ wenn mm für 
500 Mark ein Mega Drive mit 
besserer Leistung be- 
kommt? 



Das einzige Problem, das 
ich dabei sehe, ist walir- 
scheinlich die Überredung 
der Eltern, dem Sohn oder 
der Tochter solch eine Kon- 
sole anstelle eines Compu- 
ters zu kaufen. Wenn man ei- 
nen Computer will, kann man 
halt immer noch vorheu- 
cheint man habe Interesse an 
der Programmierung» und der 
Umgang mit Computern sei 
wichtig für den Beruf. Ob 
man dann später nur di^n 
spielt oder tatsächlich was 
"Vernünftiges" macht, ist 
natürlich die zweite Frage. 
Eine Videospieikonsoie bie- 
tet diese Alibifuniition leider 
nicht und ist somit den Eltern 
schwerer aus dem Kreuz zu 
leiern. Aber aüe^ die ihren 
Spielt rieb selbst finanzieren, 
werden wohl eher zur Konso- 
le greifen. 

Zum Sega Mega Drive habe 
ich auch eine Frage. In Aus- 
gabe 12^90 habe ich den Test 
über das fantastische Spiel 
Wing Commanderfür den PC 
gelesen. Da dieses Spiel aus 
dem vollen schöpft, was die 
Hard wäre anfordern ngen an- 
geht, frage ich mich, ob ein 
solches Spiel als Umsetzung 



fürs Mega Drive möglich ist? 
Was meint Ihr dazu, darf ich 
hoffen oder nicht? 

AIBftrt ßiclitcht, &Onn 

Wing Commander ist nicht 
fürs Mega Drive geplani. Tech- 
nischwäre die Konsole bei die- 
sem Programm auch etwas 
Überforderl, da dessen Um- 
fang alle momenian üblichen 
Modülgrenzen sprengt. hi 



Space-Quest-Fleber 

Bereits sehr früh im Jahr 
1990 begannen die Gerüch- 
te, die "Two Guys from An- 
dromeda'' wären dabei, ei- 
nen neuen intergalaktischen 
Ijeckerbissen auszubrüten. 
Spätestens im August be- 
gann mit POWER PLAY 9/90 
und der vieiverspechenden 
Ankündigung, im nächsten 
Heft eventuell schon über 
Space Quest IVzu berichten^ 
ein neues Space-Fieber. 

Jedes Mitglied der Fange- 
meinde, soweit es nicht 
schon zu den Eingeweihten 
gehörte, erwarb schnell nocti 
''Space Quest lir\ um vor Er- 
scheinen der nächsten Folge 



up to date zu sein. Nach ein- 
gehendem Studium von PO- 
WER PLAY 10/90 bemerkte 
man aber schmerzlichi daß 
Irgendetwas fehlte. Da je- 
doch die Nachricht eintraf, 
die neuesten Sierra-Adven- 
tunes würden auch in Deutsch 
zu haben sein und außerdem 
statt der bisherigen altbe- 
kannten Umblättertechnik 
feinstes Scrolling bieten, 
verflog die aufkommende 
Enttäuschung schnell. Man 
harrte, treu dem Gedanken 
"Gut Ding will Weile haben" 
dem, was da kommen 
mochte. 

Die Spannung stieg aber- 
mals, als im Oktober die er- 
sten Skizzen "zum brand hei- 
ßen Adventure Space Quest 
IV" (2itat POWER PLAY 
11/90} dem staunenden Pu- 
blikum präsentiert wurden. 
Qas Weihnachts-Budget 
wurde neu kalkuliert und der 
voraussichtliche Kaufpreis 
reserviert. Einige kühle 
Rechner inserierten bereits 
optimistisch, die Verzöge- 
rung bis zum Druck ihrer An- 
zeige einplanend» unter der 
Rubrik ' POWER-PLAY -Con- 
tact". 



The Best. 
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FUNTASTIC Computerware. 100%. 



[>ie Aus>TBhl konipltU - 
üUe Preise (kk. - 
L'ftd der Service super 
Wo gib! 's mehr ? 
Nurdltbesteü OrigiiiiüLspide 
der Bdea inflenuJloQAlea Mark.» , 
Videmfli derdeulschcE] Antdiung. 
AUemiE voller HentdJfl^Ginntit. 



ßesIrltun^D sind jnkrz^lt mDgjich. 
Aurifflg^BiiD Amt LttgtL^ IJvc VäD 
10-12.30 tmd 14-17HF;.bis LSUlir. 

Spf nrltcii Sic biElc brsuEi(fcfS ilmElidl, 
Buch^.tfiM;«eo Sie, wo nmjjt- CtenJEff- 

Spktt - liDd DiJi ander«] Seil l!^. 



lUNTASnC CompulcrWon^ 
FadiversAitd GmbH 

Poslbox 14 0209 
Mtillerstrafle 44 (kein Ladeo) 
D ^ SOOO München 5 
Telefon iy&9 ^ 26Ü 9S 9$ 
Fax0a9- 2ÖS 13& 



JSf sicher ! 

wir Inbtiii EKwh xia vkl nxta ipieit, 
al»4pil >tii wti dicHrr Ann ifeuelki 

VQflUltfC lEOOfilF/k: füti^tJi h^lK 

Spkko Ar Ihren CoEnpDUf-Typ v 
(C4*f, AntgB, A tttt-t ST t>d«t T^rJCimpyi 
im« ^fKlnUdK FUf^AFnC-Uilc tonasH. 
lait 1 Mouto twvMftKU - lAwriBt sfBÜi I 

Elolgt Titel in akKr Aiurife ükta 

AtK tfcuf it^n Spkle H^ltca Sic 
^etet »FuTt rewnkren - 

Elei Ulli k«ipnl tai.U(J> gwl 
ilbc SpJ«k.die bei *aStKa VeTKndcrD 

M«li4cn»Wtljj^ ' Qlt >u^ ictwU^j'! 

Vn\ iiad«iij)£«i EiTtllmcn und 
TdllbrftmRgen iJnd Immer vor hrlnltcD. 
Wli Ucfem atmdilk&llcb 

par fem s pee ff^ctoilu« 0.vi S,-) 
nnd ^roc äuefi xta (Hrliwen üu AMilmd 

(A^CH^FL/Beodiu n.^.) 
(mlina 14% dli-Slcwr, plu I«.- V^nA.) 
<e:^-DDR Ulk nar per Bu^A^iif-KaiK] 

AlkR Aiizidgca>'L[d«i nogtUtlt: IQ. 3. 4] 




POWER 

POST 



Doth kaum war die Fest- 
platte geräumt und auch 
soitst alles vorbereitet, ver- 
stummten die prophetischen 
Nachrichten. Sowohl im 
Dezember- als auch im Ja- 
nuarheft herrschte eisiges 
Schweigen, Sollten die Pro* 
grammierer erkrankt sein, 
ein Schicksal, das bereits die 
E n tsteh u ng der ' ' S e c ret Wea - 
pons of the German Luftwaf- 
fe" behindert, sofern man 
entsprechenden Gerüchten 
glauben dart, oder sollten die 
''Two Guys'' etwa zurück 
n^ch Andnomeda gereist 
sein und ihre Anhänger ent- 
täuscht haben? 

Space-Quest-Drama 

Ich habe seit Eurer letzten 
Ausgabe ein schweres seeli- 
sches Problem, welches zum 
großen Teil von Euch verur- 
sacht wurde. Ich mochte da- 
zu erklären, daß ich wohl 
größter Fan der Space- 
Quest-Saga von Sierra in un- 
serem Lande bin, Ihr hattet in 
Ausgabe 11/90 für den näch- 
sten Monat einige Jnfos über 
das neue Space Quest IV an- 
gekündigt. In de? folgenden 
Zeit mußte ich mit Mutter, 
Schule und Freundin bre- 
chen, da ich vor meinem 
Kiosk ein Zell aufschlug lind 
dort campierte, um auch ja 
das erste Exemplar Eures 
Magazins in die Hände zu be- 
kommen. Das nahm man mir 
wohl ijbel. Ihr könnt Euch 
nun meine Enttäuschung 
vorstelleni die mich befiel, 
als ich von der Welt verlassen 
nun auch ohne Space-Ouest- 
Bericht dastand. Ihr hattet 
n icht ein m a t ei ne E ntsc hu Id i- 
gung für den fehlenden Spa- 
ce-Quest-Artikel für uns Lei- 
dende übrig, das ist nicht 
fair! Seitdembin ichdem Sui- 
zid nahe; jeder weitere h/lonat 
vergeht ohne ein Vtfort über 
Space Quest IV. Mun lese ich 
gründlich, wie es meine Art 
ist, Euer Magazin und stoße 
auf einen Händler, der Space 
Quest )V führt. Jetzt stürzt 
mein Weltbild ein. Seid Ihr 
nun das aktuellste Magazin 
oder nicht? Habt Ihr gar et- 
was gegen uns Adventure- 
Freaks? 

ir GmB. B«rliA 



Denkt Euch nichts: Wir war- 
ten auch verzweifelL auf Space 
Ouesl IV DaB die Two Guys" 
so spät dran sind, liegt daran, 
das sich der arme Marc Crowe 
eine Menengitis (Hirnhautent- 
zündung) einfing und für viele 



Wochen ausfiel — ich schätze, 
das erklärt einiges. Wir haben 
mit den beiden auf der CES in 
Las Vegas gesprochen (mehr 
davon gab's in der letzten PO- 
WER PLAY), das Spiet sollte 
jetzt wirklich jeden h/lomenl fer- 
tig sein, 3l 



Müll 

Die Kompleltlösung von 
"Monkey Island " jetzt schon 
zu zeigen, findeich nicht gut, 
da das Spiel noch nicht ein- 
mal für alle Computer er- 
schienen ist Ich weißt daß 
ich nicht der erste bin, der 
sich beschwert. Und Eure 
Antwort habe ich auch des 
öfteren in der POWER PLAY 
gelesen. Als Abonnent muß 
ich mich fragen^ ob ich das 
Heft weiterhin nehme. Meine 
POWER PLAY 02/90 liegt 
jetzt irgendwo auf dem Müll- 
berg. 



Sterke Versuchung 

Seit einiger Zeit wird ja die 
Frage aufgeworfen, ob man 
Komplettiösungen oJh zu 
Spielen so früh wie möglich 
bringen sollte oder nicht. Ich 
nahm diese Diskussion ei- 
gentlich nicht richtig ernst, 
so nach dem fWotto: "Selber 
schuld, wer reinschaut." 
Doch jetzt betrifft mich die- 
ser Sachverhalt selbst und 
ich muß meine Meinung er- 
heblich ändern. Als ich heute 
nämlich die neue POWER 
PLAY erhielt, konnte ich 
nicht glauben, da3 Ihr schon 
eine Komplettlösung zu 




Monkey Islands veröffent- 
licht. Ich halte das für sehr, 
sehr unfair und unverant- 
wortlich. Warum? Das will ich 
Euch erklären. 

Es ist kEar, daß die PC-Ver- 
sionen schon seit längerem 
erhältlich sind, wer sogar 
das Glück hatte, einen Grau- 
import zu ergattern, konnte 
schon Ende November auf 
seinem PC die Südsee unsi- 
chermachen. Die Amiga-Ver- 
sion gibt es aber erst seit En- 
de Januar! Auch ist bekannt, 
daß es wohl mehr Amiga- 
Käufer geben wird als Käufer 
der MS-DOS-Version. (PCs 
sind nun mal in Deutschland 
nicht so verbreitet wie Ami- 
gas.) Und wie Sie wissen, ist 
ein Adventure nur so viel 
wert^ wie man selber davon 
gelöst hat. Volker Weitz soll- 
te dies wohl wissen. Kurz ge- 
sagt: Die Mehrheit der Lucas- 
fllm-Fans warten auf die "Af- 
fe ninser'i um sie voll Begei- 
sterung selbst zu lösen. 
Doch nun taucht bereits die 
Komplettlösung auf. Ich 
weiß, daß die Versuchung, 
die Lösung zu lesen, enorm 
groß ist (bitte nicht lachen, 
ich habe diese drei Seiten 
verbrannt weil ich mir mei- 
nen Spaß nicht verderben 
lassen will!). Einige wenige 
Standhafte werden es wohl 
trotzdem schaffen, nicht zu 
spicken. Dennoch ist die Ge- 
fahr, entscheidende Knack- 
punkte von "netten" Freun- 
den verraten zu bekommen, 
weiterhin unkalkulierbar 
hoch. Wenn jetzt aber je- 
mand der Versuchung nicht 
widerstehen konnte oder auf 
sonstigen Umwegen die Lö- 
sung erfuhr, wird er sich das 
Programm nicht kaufen, 
denn er weiß |a schon alles^ 
Ich kann ja verstehen, daß 
Eure Zeitschrift im Wettbe- 
werb mit der Konkurrenz um 
die schnellsten Cheats, Tips 
und Lösungen steht. Trotz- 
dem hättet Ihr meine Überle- 
gungen in Erwägung ziehen 
sollen und meiner Meinung 
nach bis zur Ausgabe 3/91 
mit der Lösung warten sol- 
len. Denn wenn der Lucas- 
film-Fan das Adventure Ende 
Januar erhält, itönnte er es 
schon vor dem Erscheinen 
der 3/91 getost haben. Ich 
fordere einen angemesse- 
nen Zeitraum zwischen dem 
endgültigen Erscheinen ei- 
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nes Spiels und dem Abdruck 
der Komplettlösung durch 
die POWER PLAY. 

SlelBFi Wilkorer, SchänacM 

Jsm stür2i Ihr mich aber fn 
eiren argen G ew isser skor- 
flikL Natürticli liegies jns fern, 
Euch den Spal^ an einem Sptel 
zu verderben; trol^dem wollen 
wir immer sö aktuell wie mög- 
lich sein. Man sollte nicht die 
MS-DOS -Spieler vernachläs- 
sigen, die wie vor Dir erwähnt 
schon seit längerem an dem 
Advent ure sit2en konnten. 
Wenn wir bei jedem Spfcel mit 
de n T i p s warten w (jrd e n „ b i s je- 
de Verston erschiienen ist^ wäre 
das einem groBen Teil von 
Euch sicher nicht recht. Die 
Power-Tips sind ein Service- 
angebot, das l^hr nutzen könnt 
oder nicht. Ich selber schaue 
mir Komplettlösungen erst an, 
wenn mich der Troll zum hun- 
dertsten Mal gebissen hat und 
kein anderer Ausweg mehr in 
Sicht ist. Ansonsten gilt die De- 
vise: die Abenteurerzähne zu- 
samnnen beißen und helden- 
haft weiterb tattern, vw 

Men at Work 

Wie ich auf meiner Mit- 
mech karte vermerkt hatte, 
fände ich es ganz toll, wenn 
Ihr maJeinengroBen POWffl- 
PtAV-Arbeitsbericht machen 
würdet. Denn es ist doch für 
die Leser bestimmt sehr in- 
teressant, ZV erfahren, wie 
Ihr arbeitet Hat jeder zu Hau- 
se e i n e n Comp Ute r oder si nd 
die Gerate in Eurem Büro? 

Einen humoristischen Ein- 
blick m den Redakt lonsalltag 
gewährte unser "Fotoroman" 
in der letzten Ausgabe. Ich be- 
fürchte, daß sich eine sachh- 
che Reportage über unser täg- 
liches Schaf Jen etwas langwei- 
|[9 lesen würde. 2u Deiner Fra- 
ge: Wir haben einen spezieüen 
Testraum, in dem alle gängi- 
gen Computer- und Video 
Spielsysteme aufgebaut sind. 
Alle Redakteure haben außer- 
dem recht umfangreiche Hard- 
waregeräteparks in ihren Pri- 
valresidenzen aufgetürmt, hl 



Mega USA 



In der Ausgabe 10/90 hat 
mich der Artikel über das Se- 
ga Mega Drive brennend in- 
teressiert. Hier in den Staa- 
ten wird dieses System Ge- 
nesis genannt und ist ziem- 
lich beliebt. Dafür gibt es 
zwei Gründe: Es kostet in den 



USA nur 199 Dollar (ent- 
spricht etwa 300 Mark), also 
200 Mark weniger als in 
Deutschland, und man kann 
sehr viele Spiele ausleihen. 
Auch kann man das Mega Dri- 
ve und Zubehör für 5 Dollar, 
ein extra Joypad für einen 
und die Spiele für ie 2 Dollar 
bis zu 30 Stunden ausleihen. 

OliWJr Schult. USA'ThornSnn 

Verkrtüpfungs- 
problem 

In letzter Zeit berichtet Ihr 
immer häufiger über Spiele 
für MS-DOS-PCs, die man 
über Kabel mit zwei oder 
mehr Rechnern spielen kann 
(z,B, " Power monger*' und 
"F-16 Falcon' }, Nun stellt 
sich für mich die Fraget wel- 
che Hardwarekontiguration 
für den Betrieb dieser Spiele 
notwendig ist, Ist ein regel- 
rechtes Netzwerk erforder- 
lich? Kann ich einfach ein Ka- 
bel ohne irgendein Zwi- 
schenstück kaufen und da- 
mit meine Computer verbin- 
den? Wenn ja, welche Ports 
sind "zuständig"? 

G uIciD Kralft. Bochum 

Ein Netzwerk ist nicht nötig, 
um zwei Corrkputer miteinan- 
der zu verküpfen. Es reicht völ- 
lig aus. im Fachhandel ein Mull- 
Modemkabel zu Kaufen und an 
den seriellen Port anzuschlie- 
ßen, mh 

Im Sog von Analog 

Sicher geht es mir oder 
meinen Ami ga- Kol legen 
nicht als einzige so: IMart 
dreht einige Runden mit sei- 
nem Flugsimulator oder Au- 
toren nspiel, muß ein hartes 
Ausweichmanover einle- 
gen... Batsch, schon stürzt 
man nicht nur mit seiner 
Maus über die Tisch kante, 
sondern hat mit seinem Flie- 
ger oder Flitzer nur allzuoft 
auch das Zeitliche gesegnet. 

Mit digitalen Joysticks ver- 
liert jede Simulation {z,B. 
"Inciianapotis 500 ") das rea- 
listische Element. Man be- 
neidet da die PC-Besitzer, die 
die Anschlußmöglichkeit ei- 
nes analogen Joysticks ha- 
ben. Da der Amiga |a schon 
über ein analoges Steuerge- 
rät, nämlich die Maus ver- 
fügt, dürfte der Anschluß el- 

In der heultgen Falga \n tinr 
Sendereihe 'unpassende ^Hz- 
gelegen heilen" die Zeichnung 
von Pedro Driega 



nes analogen Joysticks doch 
nicht schwierig sein, oder? 
Ich glaube, daß der Markt für 
einen solchen Joystick sehr 
groß wäre und bin mir sicher, 
daß ein nicht zu geringer Pro- 
zentsatz der Simulations- 
spieler 100 Mark ausgeben 
würde, um die Liebhngssi- 
mulatlon vernünftig steuern 
zu können, Ihr Spieletester 
von der PÖWER-PLAY-Re- 
daktion werdet mir sicher zu- 
stimmen, daß ein gutes Spiel 
mit einer anständigen Steue- 
rung noch mal soviel Spaß 
macht. Macht doch bitte Eu- 
ren Einfluß bei den Herstel- 
lern geltend, damit bald ein 
analoger Joystick für den 
Amiga auf den Markt kommt. 

j^ttgvn Wannu-macAer. Langen 



Bitte mehr System 

Vielleicht könntet Ihr die 
privaten Kleinanzeigen et- 
was mehr ordnen. Beispiels- 
weise könnte man zwischen 
Hard- und Softwareanzeigen 
unterscheiden, ferner zwi* 
sehen "Suche und Kaufe", 
"Biete oder Verkaufe", "Tau- 
sche" oder "Suche Spiefe- 
tips" (obwohl das doch unter 
die Rubrik "Doc Bobo an- 
twortet" gehört, oder?). 

Tja, da hast Du recht: Etwas 
mehr Ordnung in den Kleinan- 
zeigen wäre wirklich gut. Wir 
werden 's unserem Anzeigen- 
leitef weitergeben (der küm- 
mert sich um diese Rubrik), af 




POWER 

POST 



Wisch und weg 

1] Wenn ein SpieMmport- 
versandhaus neue Module 
^z.B. für den Game Soy) an- 
bietet kommt es oft vor, daß 
diese dann noch gar nictit im 
Lager sind. Will man etwae 
bestellen, bekommt man die 
Antwort: Tut uns leid, das 
haben wir noch nicht." Wie- 
so werben d^e Versandtiäu- 
&er denn für Spiele, die sie 
noch gar nicht bekommen 
haben? 

2) In Jeder Eurer Ausgaben 
stehen Immer die Software- 
lieblinge Eurer Redakteure. 
Mir ist aufgefallen, dad Spie- 
le wie ' Wing Commander'' 
einen Monat später schon 
wieder weg vom Fenster 
sind. Wälirend wir hier uns 
riesig darüber freuen und 
zwei Monate dahinter hän- 
gen, sagt Ihr nach vier Wo- 
chen: "Nee, das gefällt mir 
nicht mehr/' Es kommen je- 
den Monat immer wieder 
neue Spitzenreiter tieraus, 
aber da kann man ja wohl das 
alte Spiel noch gerne weiter 
mögen, oder? Oder seid Ihr 
die besten und stärksten 
Spieler, d4e nach zwei Wo- 
chen alles durchgespielt und 
dann dann keine Lxist mehr 
haben? 

1 ) 1 n de r Reg e 1 sind d ie An ga- 
ben der Inserenten recht zu- 
verlässig. Daß 6in Modul ab 
und ^u dann doch mal etwas 
später lieferbar ist liegt in der 
Regel wohl an geänderten Er- 
schelnungsterminen in Japan 



oder den USA. Bei Computer- 
Spielen sind solche verschobe- 
nen Veröffenliichungsdaten 
(leider) auch keine Seltenheit. 

2) Bei den Redaktion slieblin- 
gen geben die Tester an, wel- 
che Programme sie in den letz- 
ten vier Wochen am häufigsten 
gespielt haben. Das sind mei- 
stens solche Titel, die wir 
gründlich (und besonders ger- 
ne) getestet haben. Wir kra- 
men natürlich ab und zu mal 
wieder einen liebgewonnenen 
Klassiker raus, aber die meiste 
Zeit verbringen wir mit den ak- 
tuellen Spielen^ über die wir 
unsere Tests schreiben. Da 
fehlt es off an der nötigen Zeit, 
um ein etwas älteres Pro- 
gramm ausführlich zu spielen 
(ich für meinen Teil halte z,8. 
"Railroad Tycoon" auch ein 
Jahr nach Erscheinen immer 
noch für absolut genial). h} 



Joysticks Fluch 

Oer Competition-Star-Joy- 
sttck ist von Euch total über- 
bewertet worden. Nach drei 
"klassischen" Competittons 
habe ich mir einen Star zuge- 
legt, f^ach ca, zwei Monaten 
sind bereits zwei Mikroschal- 
ter draufgegangen und Ich 
mußte sie auswechseln. Au- 
Berdem Ist mir der Stick ein- 
mal von der Tischplatte ge- 
rutscht und auf den (teppich- 
gepolsterten) Boden gefal- 
len. Dabei ist das Gehäuse 
teilweise zu Bruch gegan- 
gen. Das Ende des nächsten 
Mikroschaiters ist abzuse- 




hen, da ein Feuerknopf 
schon wieder unzuverlässig 
funktioniert. 

Fazit: Ich habe mich zwar 
daran gewohnt, da6 die 
Schalter, die Dynamics ver- 
wendet, selten länger als ein 
Jahr halten, aber der Star ist 
wirklich das schlechteste, 
was ich jemals an Joysticks 
besessen habe. Die Qualität 
der Mikroschalter nimmt von 
Mal zu Mal ab, was wahr- 
scheinlich auf Kosteneinspa- 
rungen zurückzuführen ist. 
Dieser Stick war das letzte 
Dynamtcs-Produkt, das icti 
mir gekauft habe. 

Andres» Suhfen. Obflr^ausan 

Andreas ist nicht der einzige, 
der sich über die mangelhafte 
Verarbeitung des Competition 
Star bei uns beklagte. Wir hat- 
ten bisher (auch privat) keine 
Probleme mit dem Geräte müs- 
sen jedoch einräumen, daß es 
sich bei unserem Joyslick-Ver- 
gieich nicht um einen Mara- 
thontest handeile- Länger als 
drei oder vier Stunden bearbei- 
teten wir keinen der Sticks: der 
langfristige Mikroschalter- 
schwund beim Star ist uns so 
I leider entgangen. wi 



Vergleichreich 

Es wäre gut, wenn Ihr spe- 
ziell für jeden Computer ei- 
nen oder zwei Tester eintei- 
len würdet, die nicht dauernd 
Vergleiche zu den Compu- 
tern ziehen, von denen ein 
Spiel umgesetzt wurde- Es 
Ist z. klar, daß ein 064 mit 
der Grafik und dem Sound ei- 
nes Amiga oder gar eines 
Spieleautomaten nicht mit- 
halten kann. Zieht doch nicht 
immer Vergleiche, seht Euch 
das Spiel an und berücksich- 
tigt auch die Leistungen, die 
der Computer zustande- 
bringt. Ein CG4 ist kein Ami- 
ga und Wird auch nie einer 
werden. Also nehmt die 
Computer wie sie sind. 

Marw Holilme&ser. A-Sl Kalharain 



Gaht's auch ohne? 

Nichts gegen Eure werten 
Konterfeis und die doch 
recht drolligen Grimassen, 
die von witd entflammter Be- 
geisterung bis zur Indignier- 
ten Abscheu reichen und die 
bei fast jedem Spieletest ab- 
gedruckt sind. Die Frage 
muß aber doch erlaubt sein, 
ob diese kurzweiligen Fotos 
nicht vielleicht in den heimi- 
schen Fotoatben neben "der 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 



SEGA MEGA Drive * 

Konsale Pal od. RGB + 1 Spiel 349,- 
Bega Games Sonderangebote ab 49,- 

Adapter deutsch,']a panisch 49,- 

Argade Power Stick 109,- 

Aero Bla&ters 99,- 

Ambii ton of Caesar 1 1 9,- 

Arro^r Flash 99,- 

Atomlc Robokid 109,- 

Balman 99,- 

Batile Squadron 119,- 

Budokan 1Q9,- 

a Urning Force §9r 

C 0 mpetiti o n Pro Sega 1 6 Bit 59 , - 

Darius II I39t- 

Oynamite Duke 99,- 

E'Swal 79.- 

Elemenial Master 99,- 

Fire Shgrk 99.- 

Granada 99.- 

HeavyUntl 109.- 

HeCI fK& 99.- 

[ \ov& Mickey Mouse 99.- 

John Madden Footiali: 1 09.- 

Klax 99,- 

Lakers ys Celütcs 109.- 

Magical Hat 99,- 

Phama s [e Star 1 1 (engl .) 109,- 

PheliDS 99,- 

PopoEous 109,- 

Strider 99,- 

Super Shinobi 79,- 

Thunderforce III 99,- 

Zany Golf lOS.- 
SEGA GAME GEAR * 299,- 

Dragon C^ystal 69.- 

Super Mortaco GP 69.- 

Wonderboy 6®r 

GAMEBOY 

Game Boy Inkl. Telrls dt, 1 

Light Boy 79,- 

Tragelasche (Hard Gase) 49.' 

Baloon Kid dt. 49, - 

Buraf Fighler DelU Jte dl 49,- 

Golfdl 49.- 

Kwirk dt. 49.- 

Qix dl. 49.- 

Pinball'Rev&nge of the Galor dt. 49.- 

Solar Striker dl. 49,- 

Spiderman dt. 49.- 

Super Mario Land dl. 49,- 

Tennis dt. 49.- 

Wizards and Warriors dt. 49,- 

Aiari Lynx 

Grundg&rät 269,- 

Bfue Lighining 59,- 

California Games 59,- 

Chips Challenge 59,- 

Electrocop 59,- 

Gates of Zgrtdooon 59,- 

3aurtttel III 79.- 

Kfax 79,- 

StinwWorid 79h- 



Pacmart 


79,- 


Paperboy 


79.- 


Roadblaster 


79,- 


Rohosquash 


79,- 


Xertophobe 


79,- 


ZaEor Mercenary 


79.- 


C 64^Di&k 




BafHc Talp Iii 


59,- 


BatEfS' ot Napoleon 


69]- 


Buch Rogers 


69 - 


Champions of Krynrt 


7S'- 


Dragon Ware 


49,' 


Dragonstrike 


69,- 


Gunship 


49,- 


Int. 3D Tennis 


49,- 


MIroprose Soccer 


49^- 


Panzers Erike 


69,- 


Pirates 


49,- 


Puzznic 


49,- 


Rick Dangerous II 


49,- 


Rings of Medusa 


49r 


Sim CEty 


59.- 


Soccer Mania 


49,- 


Turrican 


39.' 


Uhima V 


69,- 


IBM 




□aros [ aie iii 


Dif.- 


Centurion Def,o,Rome 


79.- 


Elvira 


119,- 


Fllght IV dt 


159.- 


Flight of the Inlruder 


109.- 


riard Nova 


89,- 


Innperlum 


89,- 


Eshido 


69-- 


Jones in Ihe last Lane 


89.- 


KIngs Quast V 


109.' 


Lar/y III 


109." 


Larry III kompL dt. 


109,- 


Legend of Faerghail 


89.- 


Light Sp^d 


109,- 


Loom dt. 


89,' 


Lords of the Rings 


109,- 


M.U.D.S, 


89.- 


Midwintar 


79.- 


f^fght and Magic II 


99.- 


MIq 29 Fa Ecrum 


109,^' 


pjigiiisniu 




PGAGolf Touf 


79.- 


Poris of Catl 


99.- 


Quest for GEory II [HO II) 


109 


Railroad Tycoon 


109- 


Rad Baron 


109,- 


Gavage Empi:re 


99,- 


Sllent Service II 


99.- 


Space Quest Ht kompl. dt. 




Space Quest IV 


129.- 


Trans World 


®9.< 


Team YanKee 


99.- 


Test Dnve III 


89- 


Theirf inest Hour 


89.- 


The Secret of Monkey Island 


89.- 



Ultima VI 


99- 


Wing Commander 


99.- 


Wing Commander Missions 


49,- 


Wolfpack 


109.- 


Wondertand 


99.' 


Zeriard 


69,- 


ADLEB Sound Card 


279,- 


Soundblaster 


379,- 


- 




Ram auf 1 MB InkL Uhr 


119.* 


A-10 Tank Killer 


99- 


Buck Rogers 


79,- 


Cadaver 


79.- 


Captive 


69,- 


Chaoa stHkee back 


79,- 


Cufse of tfie Azure Bonds 


89," 


Dragon Wars 


79,- 


F 16 Mission Diskll 


59- 


F 19 Staalth Ftghter 


89,' 


Great Courts 2 


79,- 


Harpoon 


S9,- 


Indianapolis 500 


79- 


Invest 


79.- 


Ishido 


75k- 


Larry III 


199.- 


Legend of Faerghail 


69.- 


Lemmings 


69,- 


Lotus Esprit Turbo Ch. 


75- 


MI Tank Piatoon 


89.- 


Mighl and Magic II 


89- 


Mig 29 Falcrum 


109,- 


NightShift 


59.- 


On the Road 


79,- 


Operation Stealth 


75.- 


p i rates 


79.^ 


Pool of Radiance 


75." 


Powermonger 


89.- 


Si rn C ity 


89.- 


Sneedball II 


79,- 


Team Yankee 


89- 


The1r f Inest Hour 


89.- 


Trans World 


79- 


Turrican 


S9.- 


Ultima V 


89.- 


Unreal 


89,- 


Witd W^ist World 


109- 


WEngs 


89.- 


Wollpack 


89.- 


Ankiinäigitngen 




Monkey Island 


Amlga 


Dungeon Master 


tBM 


Belrayai 


Amtga'lBM 


' OhrMQ' FTg-Nt. Hr iür Export 





Amiga, ST. tBM, Gamoboy, Lynx, 
PC-Engfine, Sega Mo^a Drii/etf Game Gsar 
und SNH Heo 0ep auf Anfrmgtt, 



Versand pff NN oder Vorkssse pEtis S.- DM Ver^ndkcistf r<i (Inland i. Au&landsbesiehungiE'n nur gegen Vark3s.se pli>s 12.- DM Vcr&artdkasEen 

Laden in MÜFiChm Landsberger Str. 135, Tel 0 89 5022446, Fax. D 89-5026767 
Laden tn Nürnberg, Jakotisfilatz 2, TeL 0911-203028 

um NEU NEU NEU NEU 

VERSANDZENTRALE ORYGALS Kl ALLEE 31, 8000 MÜNCHEN 71 , TEL. 0 ß9-786044, FAX. Q 89-786045 



089/786044 



POWER 

POST 



besten Ehefrau von allen*' 
un>d dem süBen Wonneprop- 
p€n der Testerrlege besser 
aufgehoben wären. Im Laufe 
der Monate fragt man sich, 
ob die verbal geschliffenen 
und inhaltlich brillanten 
Kommentare 2U den einzel- 
nen Spielen noch einer vi- 
SU e Ken Unterstützung be- 
dürfen. Ist dieser spritzige 
Fotoeinfall vielleicht mittler- 
weile zur reinen Staffage ge- 
worden, dessen Platz sinn- 
voller genutzt werden könn- 
te. 2umal die Port rätstu dien 
der Herren Redakteure auch 
schon zu Seginn des Heftes 
in Erscheinung traten? 

Das Abbilden der Hoch- 
glanzvhsagen unserer werten 
Tester geschieht deshalb, um 
auf den ersten Blick einen Ein- 
blick auf die Reak honen zu ge- 
währen, die das 2U testende 
Spiel hervorrief . Die edlen 
Häupter sind weniger ästheti- 
scher Selbstzweck als viel- 
mehr eine visuelle Umsetzung 
der Testaussage, welche den 
InformaUonsgehalt des Ge- 
sa mtbeilrags in schwindelerne- 
gende Höhen treiben soll, ht 

Bitte mit Abstand 

Job war recht verdutzt, als 
ich die Leserbriefe der letz- 
ten paar Ausgaben durchge- 
schaut habe. Da bahnt sich 
doch tatsächlich ein Streit 
zwischen Game- Boy- und 
Lyn3(- Besitzern an. Jede der 
beiden Konsolen hat etwas 
für sich und das sollte kein 
Grund sein, die technischen 
Nachteile der jeweils ande- 
ren Konsole lächerlich zu be- 
tonen. Ich selbst habe einen 
MS-DOS-PC und eine dieser 
beiden Konsolen. Der 
Mensch, der Lynx- bzw. 
Game-Boy 'feindNche Briefe 
auf die Seiten setzt, muB 
nicht mehr ganz bei Trost ge- 
wesen sein. Insofern bitte ich 
darum, parteiische Briefe 
nicht mehr abzudrucken^ 

Rifdiger Vogel, MurtA'Ch 

Die Briefe der letzten Ausga- 
ben zu diesem Thema konnten 
das Spektrum der Für- und Wi- 
der zu Garne Boy und Lynx 
ganz gut anreißen. Und nur so 
war die Auswahl der Leserbrie- 
fe von rntr gedacht. Ansonsten 
muß ich Deiner Meinung zu- 
stimmen: Die ewige Streiterei 
darüber, welche Konsole schö- 
ner. gröSer, schneller ist^ wird 
ziemlich schnell langweilig 
und in der POWER PLAY von 
mir auch nicht fortgesetzt, up 



T-Shirt-Wunscti 

In POWER PLAY 12/90 hat- 
te Heini ein "POWER-PLAY- 
goe s-Ami ga-M esse ' ' -T-S hirt 
an. Wo bekommt Ihr diese T- 
Shirts her? Bitte gebt mir 
Adressen! 

StBfian SlBp«1, Ou^lcgntiiljcit 

Die T-Shirts zur Amiga-Mes- 
se hatten wir nur für den Haus- 
gebrauch produziert; sie wer- 
den deshalb nicht zum Kauf 
angeboten. Wenn sich eine an- 
se hin liehe Lesermenge Dei- 
nem Wunsch anschließen soÜ- 
le. könnte sich dieser Zustand 
freilich eines Tages ändern, hl 



Erfaigsmeldüng 

In einem der älteren PO- 
WER-PLAY-HeÜe stand, wie 
Nintendo zum Erfolg kam. 
Ich habe gehört, es seien 
noch andere Stories über Vi- 
deospielehersteller erschie- 
nen. Da ich Sega-Fan bin, 
woHte ich fragen, ob jemals 
etwas jjber diese Firma ge- 
schrieben worden ist. Wie* 
derbolt doch diese Geschich- 
tert. Ich wollte schon tange 
elwas mehr über die Vergan- 
genheit von Sega. Atari, SNK 
und Konamt wissen. Und 
noch etwas: Ist es rnöglich, 
daß man die tragbaren Kon- 
solen statt mit Batterien 
durch Solarzellen mit Strom 
versorgt? 

Padro Ortega, CJ-l-Zürtcli 

Über Sega haben wir bis- 
lang noch keine Story veröf- 
fentlicht. Wenn Ihr aläerdings 
mehr dieser Hintergrundre- 
ports haben wollt, dann wer- 
den wir in Zukunft verstärkt auf 
diesen Wunsch eingehen. 

Theoretisch ist es schon 
möglich, die Portables mit So- 
tarstrom zu speise n^ eine ent- 
sprechende Hardware ist aber 
noch nicht auf dern Markt, An- 
kündigungen sind uns eben- 
falls nicht bekannt, mg 



Ordnungswunsch 

Vor zwei Jahren kaufte ich 
mir meine erste POWER 
PLAY, Ich war davon so be- 
geistert, daß ich bis heute je- 
de Ausgabe und jedes Son- 
derheft gekauft habe. Und 
nun zu meinem Problem: Wer 
so viele Hefte besitzt^ ver- 
sucht sie auch möglichst 
knitterfrei zu lagern, was 
aber nicht immer gelingt. 
Deshalb bitte ich Euch, im In« 
teresse aller POWER-PLAY- 



Wir li«färn 

Hier mti 

Aufzug äUSt 



Anruf genügt! 
Tel.: 05 21/211 17 
Fax.: 05 21/2 28 59 



AMIGA 



Batile Com m and 


63,95 


Bard's Tale ill 


67.95 


Lemmings 


63,95 


Mig 29 Fulerum 


87,95 


M.U,D,S, 


71 ,20 


Powermonger Data Disk 


39,95 


Turrican 2 


&3,9& 


Romance o. t. three Kingdoms 


111,95 


Sim Earth 




Team Suzuki 


63,95 


1 IBM PC ^^^^^M 





Command HQ 

Leisure Suit Larry 3 dt Vers, 

Mig 29 Fulerum 

Red Baren 

Sim Earth 

Space Quesl 4 

Sondblaster 

Spellcasler 1 0i 

Wi^ng Commander 

Wing Commander Se<^ Misskxis 



ATARIST 



Battte Command 
Powermonger Data Oisk 
Turrican 2 
Wolfpack 



C 64/1 28 



Golden Axe 
Kfck OfJ 2 
Pirates 
Turrican 2 



95,95 
95.95 
95.35 
95,95 
95,95 
399.95 
71.20 
95,20 
39.95 



63.95 
39,95 
53.95 
71.20 



39.95 
39.20 
47,20 
39.95 



MIT ' QekannzsichnetB Am^f bm [>ruciiJogurig noch 



Ve^s^nd pef NgchrTahrTie od€if Vorkassa, 
Vsfsan(J}tQSteriönjei| e,- DM {Inland}. - 
AuslfindeauHrlige nur gegen V&rkiis.s$, 
Vergandkcstenanlell 12.- DM. 

Preis ' lursd Produk.tSnderijngen VDlbehaHen. 



POWER 

POST 



ieser, einen Ordner anzubie* 
ten. derdaä Lagern dier Hefte 
einfach und übersichtlich 
macht, 

Car9l@n Fonscl, SladtallBiivodrl 

Konkrete Pläne für einen 
knitt^rabweisenden, flammen- 
werferfesten POWER-PlAY- 
Ordner gibt's inomentan nicht. 
Bei entsprechender Nachfrage 
2:ahlreicher Leser könnte sich 
das freilich einmal ändern, up 



Rechlsbelahrung 

Es betrifft den Leserbrief 
"Kulanzabhängig '\ Im Prin- 
zip habt Ihr mit Eurer Antwort 
auf den Brief von Rainer Sor- 
nig Recht. Einfacher wird die 
Sache, wenn man sich beim 
Kauf von dem Verkäufer 
schriftlich, z.B. auf dem Kas- 
senbon, bestätigen läßt, daß 
das Programm mit der be- 
stimmten Hardwareausstat- 
tung läuft. Fiinktioniert das 
Programm dann entgegen 
dieser Zusage nicht, hat man 
das Recht auf Umtausch, 
weil die Zusage ja nicht ein- 
gehalten wurde. 



Ausgeboxt 



Ich habe seit kurzer Zeit ei- 
nen MS-DOS-PC, Nun habe 
ich mich zu dem Kauf einer 
Soundkarte entschieden. Ist 
es wahr, daß man dar^n So- 
)ten anschlieSen muß? Wenn 
ja, warum eigentlich? 

Man muß nicht unbedingt 
Boxen an eine PC-Sound karte 
anschließen. Zur Not tut es 
auch ein simpler Walkman- 
Kop^hö^er. Aber am effektvoll- 
sten kommen dte verbesserten 



Sounds und die Musik über 
ausgewachsene Lautsprecher 
zur Gellung. Der eingebaute 
Minilautsprecher Deines PCs 
kann nicht ^ur Wiedergabe ge- 
nutzt werden: Soviel Sound- 
kraft packt er nicht. mh 



Reißwolf 



Ihr erhallet ie«ien Monat so 
viel Post> daß man damit 
mehrere Zimmer tapezieren 
konnte. Da das Leserforum 
leider nur begrenzt ist, könnt 
Ihr auch nur sehr wenige 
Briefe abdrucken. Aus die- 
sem Grund mochte ich gerne 
wissen, nach welchen Krite- 
rien (Bestechung?) Ihr die 
Briefe auswähtt und wer für 
diese Entscheidung zustän- 
dig ist. Außerdem interes- 
siert es mäch» was mit den 
Briefen passiert^ die nicht Ins 



Leserforum kommen h Wer- 
den sie irgendwo gesammelt 
und aufbewahrt, um sie 
eventuell in einer späteren 
Ausgabe abzudrucken oder 
werden sie nach dem Motto 
"RelGwolf Iä6t grüöen"' ver- 
nichtet? 

Themen von allgemeinem 
Interesse sowie besonders ge- 
lungene Kritiken sind die hei- 
ßesten Abdruckkandidaten. 
Post, die keinen Plaiz im Leser- 
forum findet, wird von der Re- 
daktion beantwortet. ErsI dann 
wird sie zum Futter für den 
ReiBwolf. up 



Fremdwortsalat 

Was bedeutet eigentlich 
Parallax-Scrotling? Ist das 
vielleicht etwas, um z.B. den 




Das waren lA/llbur« letzte Wortei Banjamln Büscti. 



Effekt zu erzeugen, daß man 
aus einem fahrenden Zug 
schaut und der Vordergrund 
schneller vorbeizieht als der 
Hinlergrund? 

Ganz falsch liegt Paul Kim 
mit seiner anschaulichen Dett- 
nition nicht. "Para!!ax-Sc rot- 
ling" bezeichnet das Scrollen 
auf mehreren, übereinander- 
getegten Ebenen und wird in 
der Tat meist dazu eingesetzt, 
um einen Tiefeneindruck zu er- 
zeugen. IV* 



Was mich schon 
immer an POWER 
PLAY gestört hat 

— Fast zehn Seiten Klein- 
anzeigen: unnötig, 

— Schickt Eure Sch e rzkek- 
se und Reimer in die Wüste^ 

— Bei den kürzeren Tests 
den f arbtopf im Schrank las- 
sen* 

— Was sollen Previews von 
Spielen, die erst in zwei Jah- 
ren erscheinen; Messebe- 
richte reichen als Informa- 
tion aus. 

— Weniger Leserbriete. Ei- 
ne Seite wie früher reicht 
vollkommen aus. Seit Mona- 
ten drehen sich die werten 
Leserbnefautoren im Krei$. 
Es scheint so, als schrieben 
die meisten nur, um ihren Na- 
men im POWER PLÄY lesen 
zu können. 

^I4rcbs Münz, ^emstadl 

Alte angesprochenen Punk- 
te sind zur Diskussion freige- 
geben. Was meint der Rest der 
Leserschaft dazu? tri 




HAMMERPREISE 



Game Boy inkl. Spisi 145.- DM-. Game Boy Spiele ab 35,- DM. 
Lautend neua Spiele aus den USA uncf Japan (z.B. Batman, Turtels. Final Fanta&y Legend). 

Nintierido Gnjn^gorät inkl. Spüel 189,- DM. US Speele ab 0C.- DM. Dt. Spiele ab 40.- DM. 
Supef Famioo^ lie-ferbar zu Hamrnsrpreis«riN! Sega Mega Drive inkt. Spiel PAL 3^39,- DM. I=1GB 329.- DM. Spi&i nach Wsthi 379,- DM. 
Megfi Oelve Spleth ab 40.- DM. US Spieteab 69.^ DM {ZAf^y GoK). NeuTieiten US: Bi-nimi Run, Trampolin Tarror (Jump &. flun'i, Ishido (Bretlspiel). Sword ol 
Verfnllilon. Phantaay Star IIL Dick Tracy und weles mebr. Latjfefid nous US- und Japan vSpieleü! 



Verkaulsböras: In Ö&Tlirt, Amstefdam. Basel. Wian, Franlirerch, S4j05»Oefl. Stuttgan. Hamm. In Kürze eiöffnertwir weiiere Verkauibüros (Anschrifteri erifagen). 

PreisSislen gegen RycKporioül 
Wir führen: NES Dl. .'US. Ganw Boy. Super Famicon. Sega Mega Dt\s/e impoti+ Dl.. Sega Game Gear. 
NEU T^er 72-Slcl.'AuBtandsBxprG5s bei Vorkasse, tel. Inro'" 



Bei küji VQF- ^-jiHiL^r-. ab 300.- DM gewähren wit bei Vörk^sse 5 % RabaUlU 



EPPi Ä MATTl BLITZVEBSAND, MÖHHIPiGEFlSTR. 97. 7200 TUTTLINGEN 1. 
BESTELLAHNAHME TÄGLICH AB UHR UNTER 0761/13240 (FAX 143^^) ODER HAUPTVEFlKAUFSSijr<a; 074«a^ea51 (SONST ANRUFBEANTWORTER) 

FÜR BERLINER- BEHATUNG. VORFÜHRUNG. VERKAUF. LAGER, KUNDENDIENST 
DOUBLE TROUBLE FAN CLUB MATTHIAS HERRENDORF. TELEFON; 0a0/l6fl49816 AB 16 UHR 




G4 

Gainground 
Dangerous Seed 

Monsterlair ^ 
Gaiares ^ 
Hard Dnving 
Mickey Mouse 
Shadow Dancer 
Magica! Hat 
Aeroblaster 
Wrestle Bai! 
(Aleste 
'•Crackdown 

[Ishido 
u.v.m. 




Outrun 

Dragon'S Curse 
Cyber PoUce 
ü.v.m. 




'S rem Uns 2 

Teenage Nlnja Turtles 

"^nessmaster 
jNi'nja Adventure 
fBatman 
[Double Oragon 

' Spartan X 

Föotball 
Buöble ßobbfe 
Klax 

Duck Tafes 
Ifcund übenoo wertere Titel 



I 

I 



(HandheldJ 
iieferbar 




Space Quest 
Mtg-29 Fyfcrum 
Links (Golf) 
Eye of the SehoJder 
Kick off 2 
,Sifn Earth 




r 

Monkey Island 
Speedball 2 
Tumcan 2 
Lemmmge 
Final Whistle 
Hard Dnving Ii 



75,- 
65.-- 
a,A, 
a.A. 
33,-- 
69," 



lieferbar 

^lle Spiele auf Lager 




Alfe Spivt« »Ind Jd^nl$ch«i/afneHkanl«che Imparie ohne deutsche AnieUung- 



MÜNCHEN-STUTTGÄRT- 
BREMEN-MAINZ- 
HAMBURG BERLIN- 
HAMM-MOERS- 
MÜHLDORF- 
ÖSTERREICH 




...ist «»^ 



ECS Vertriebs GmbH 
Ver&and & Laden 

@QOQ München @0 Rosenf>ejmerStr.92a 
Tel.:089-4 48 9389 
Fax : 089 483757 

7000 Stuttgart König-Karf-Str, 69 

2800 Bremen 1 Birkenstr. 44 

Tel.: 04 21 -30 2345 

@S95 Mainz /Gustavsburg Darmstädter- 

Landstr. 83 

TeE :06l 34-52933 

2000 Hamburg 54 Kieler Str 421 

Tel.:040-54 3010 

1000 Berlin 44 Emserstr 33 

Tel.:030-625 3030 

4700 Hamm 1 WElheJmsir. 25 
Tel.: 02381-26034 

4130 Moers 1 Homberger Str. 72 a 
Tel.:02841-17 0150 

a260 MühldoN Ledererstr. 7 
Tel : 08631-1 5912 

A— 6020 Innsbruck Andechsstr, 85 
TöL: 0512-49 2626 



Urnings 



J^^^ Au» 



93% 



I / Um, 

S7% 



1/9 1 



7/ Cacja^^ 



1 • 



1 \ '''^ Islands 



(RENE 



(RENE 



Da freut sich der Actio n Spezialist: Für die ak- 
tuelle Creme de ta cräme haben wir eine 
lang überfällige Hitparade der besten Baüer- 
spiele ausgearbeitet. Berücksichtigt wurden 
alle reinrassigen (harizontal oder vertikal 
scrollenden) Schießspiele der letzten zwölf 
Monate, d.h. Spiele mit Jump" n' Run- oder 3-D- 
Spielelemente fanden keinen Einlaß in unsere 
Liste. 

Aus den regulären Charts verschwand dies- 
mal ein ganz besonders großer Batzen in Eh- 
ren ergrauter Oldies. Klassiker wie ''Popu- 
lous'\ "Starflight", "Sentinel Worlds'\ ''Ma- 
niac Mansion*' und "Mr. Hell'" machten (end^ 
lieh) Platz für die jüngste Generation hochklas- 
siger Computerspiele. wi 



f • 



2 
3 
4 
5 



(2) U^fma VI 92% 

f3) Railroatf 92% 

iS) Barte Qt th& bs% 

Oosmrc Forge 

i7) Wondej-fand' qsq^ 



2/91 



Pfau Tftor 


6 


1 (3) Wing 






7 




8 


■Service n 




9 


JComman-tf 


10 


HQ 


)PGA Tour 


Goif 



TMTfun^ Ausgabe 



e7% um 



POWER PLAY 

BESTEN-LISTE 





ca. 50.000 CofnputBTbesitzeröfhaJten rsg^lmäSig unsere 
Sfostsnlose Preisästs. SS& weh, wenn S!o waiU 



Sdf über 5 Jahren sind wir Dcuisctiinif^s teü&bl^stss SoftWßtthaus ' 



' laut ASM^Umlrage nach ctcm belieblesten Sofiwarehau? mh dam ^^im Service 



Mehr als 1 1 00 Muslkviüeos und 350 Spielfilme sur 
Auswahl! Kostenlose Video preis liste anforde ml 



jdTänds . 



Bamläsrfxm ' &e.9Q 

GaiH Itw Cofmic ...QS.9Q 

ChawllQBr' 50,90 SftJO 

Oafend^rll' ...ie.9D 4^90 

Du*Tate ..ee.ao -- 

G«n'X 39.90 39.«0 

tMal M^m T : . . .61 .30 61 .90 

N.A.R.C.'* 56.90 £a.9ö 

NiiwUm* .4e.$0 4e.«0 

Operoinn Cam-Bal ' 56.90 5a.9D 

Pbpm^"*... .54.90 54,9(1 

Pytamax' ....46.aü 4^.90 

TMinSy2t*i" 5ß.9D 53-.SÖ 

TonalFtocaii 5S.90 5a. 90 

TymranllT' 59.90 53,9ö 

UltimaiB HidB im 

WarioPds' ,,65.90 



GENGHIS 
KHAN ** 



AMIGA 86.90 
MS-DOS86.90 



RED BARON 

(EGA oder VGA) 

Ein irrer Flugsimulator mit 8 
Rugzeugtypen und massig 
Missionen 



, MS-DOS93.90 



C64 

ß.AT." 50« 

ChaHanpftts ** 50.90 

Craames" 38.ao 

Cmwn ■ 30.93 

Dtagon Si*» . , 50.90 

E'Swar" Sa.ÖO 

HümrofßedOccotJBrE 3S.90 

Li™ Dl Fi/fl" 38.30 

N.A.fl.C. " 3&.90 

N^htshltT 3fl.«y 

Puzaiic - 3a.30 

Reedaier* 3a.90 

SaiflOraoon" ....38.90 

St^MrOiH^dad Raser T 3ä.90 

SiiwBiWCT* 38.90 

TDUlflftcal. .36.90 

TijmcanaT 38.90 



MS-DOS 

BflJIlfltMhIl 77.90 

Cogrtdowi , .,...70.90 

Ciom'r 64.90 

Dar1t%r&* 73.90 

Duck Täte* 60JO 

f asRfttifiaiejr'r 7300 

Gern 'X 39.90 

Uli«.., et&D 

MooitSU 9B.93 

Mam*r ,B6.90 

Risä QEÜüiDra^ 9^.90 

SimCiiyA/chliBctLuta] I 36,90i 

Siiti C(iy An^bctufial II 31.90 

SifTiEaffh" 94.90 

TclaIRsmI'r TÄM 

WariopiS * 65.90 

Wiig Ootnmsndsr Mission Di^ I .3&90 
ZeSard" 61.90 



THE POWER 

AMIGA 29.90 
Atari ST 29.90 
MS-DOS 29.90 



VIDEOKONSOLEN 



Achtung ^ylgöpgfltl Wir Führan das volEe Programme PC Engiiw, Sega Mega Dtive, 
fSnlendaGame Boy, Aiari Lyn«. Viate ImporSpiflie bei uns zu sup$f P/flis«in edialElidi. 
Game Boy - Spei« führen wir ofl. mit cJeutsdhaf KurzanieitLina, Inceressien? Sofort 
tinsere Jiostenlose Preisttsle ar^Für(Jar;i Für die VQllelinformalianl 



JÖYSOR finden S{@ in... 
Köln 41 VERSANDZENTRALE 

Gflflea*?g 1 57, Tsl 02 21 i 44 30 56 

K5ln1 

MaLihafisir 24 ■ 36, Tel (Ü? 21 / 33 9S 2@ 

Bonn 

MünsififSr. 1 B. M 02 2S f £5 97 36 

Düsseldorf 1 

Pmi5(»öww Str. iJ, T4L K VU 36 44 45 



DAS KLEINGEDRUCKTE 

Ut Stamdwi geJwtU^^tH AfdWl wv«n ba 
t>udd«;Mng noch NcH it^bai, wdHi t^dwA ri 

BeuUchlands IcisuTi£sfähiesecn 
BLEtZ-VERSANU 
eneicfaEii Sie unter der 
SAMMELKUMMUR 

02 21 • 44 30 56 



Tfelefonischc BcstelLannahine nmd um difj Uhr. Anruf gcnUgi. 

LMtruns p»r NHdwvalMi», Eipost- Saivic». \JP& vn4 Slchftrijrttv^üpackunfl airi Wunich, 



POlVER FORUM 

HALL OF FAME 



HIGHSCORES 



Diese halbe Seite der PO- 
WER PLAY ist für Eure 
Topleistungen, cJie Ihr in High- 
score-Schlachlen auf Compu- 
ter.- Video- und Auto malen - 
spielen erreicht habt, reser- 
viert. Aus allen Einsendungen 
suchen wir die besten Leistun- 
gen tieraus und drucken sie 
hier ab. Die Namen der Super- 
spieJer werden natürtich auch 
genannt Als zusätzliches Bon- 
bon drucken wir von zwei Ein- 
sendungen auch das Foto der 
High-score- Jäger ab. 

Ab der nächsten Ausgabe 
fülTifen wir außerdem einen 




Furios baMert F I o ri an ge ht fr it 

sich Annegret durch meinen! Game Boy 
Nemesis auf Uirenjagd 



Spezial-High-score ein. Ge- 
sucht wird jeden Monat eine 
besonders fette Punktzahl für 
ein aktuelles Spiel. Für die 
übernächste Ausgabe suchen 
wir den besten Piloten der 
Flug Simulation für PC's Red 
Baron. mh 
Schickt Eure High scores 
und Eure Schwar^weißfotos 
(keine Fotokopien!) an folgen- 
de Adresse: 

Markt & Technik Verl 99 AG 
Redaktion Power Play 
Kennwort: Hall of Farne 
Hans- Pinsel -Str. 2 
BDI 3 Haar bei München 



Wie gut seid 
Ihr in Eurem 
üeblingsspiel? 
Hier findet 
Ihr die 

Bestleistungen 
anderer 
POWER'PLAY- 
Leser 



Super Mario Land 

Game Boy: 724900 von Christian Abler, Hindelang 
Wings of Oeath ' 
Amiga: 464,900 von Alex Voit, München 
Strider 

Mega Drive: 134.550 von Thomas Denk, f^ühlheim 
Miemesis 

Game Boy: 315,600 von Annegret Drehen Remagen 
Tyrrican 

C 64: g 213.810 von Rainer Schulz, Wardenburg 
Dr, Mario 

Game Boy: 97.810 von Florian Wahl. Stuttgart 
Thunderforce tll 

Mega Drive: 3,756.580 uon Goran Galic, 
Spiderman 

Game Boy: 150.173 von Tim Drosdatis, Hamburg 
Slime World 

L^nx: 11.617,500 von Regina Piczlewicz, Eresing 
Xenophobe 

Lynx: 295.236 von Dietmar Schettgen, Valbert 
David 's Midnight Magic 
C 64: 1.126.340 von Thomas Foftin, Dinkelsbühl 
Wings of Death 

ST 295.955 von Andreas Krohn, Cottbus 
Life Force 

NES: 263.930 von Eduard Weber, CH-Schwepz 



Puzznic 

Game Boy: 1.270.119 von Hannes Moser, Jenbach 



Paradrold 90 

I Amiga: 77.155 von f^atthias Seiferl. Oberfladungen 




AlJerseils frohe Osler rt 
jnd viel Glück bei der Eier- 
suche wünsch! das PO- 

WER-PLÄY-riPS'TEAM . 
Wenn Euch dte Sucherei 
auf die Merven geht, dann 
entspannt Euch am besten 
vordem Computer und pro- 
biert unser© neuesten Tips 
aus. In dieser Ausgabe hal- 
len wir einen besonderen 
Leckerbissen für Euch be- 
reit: Ey^-POWER-PLAY^He- 
dakteur und Lucasfilm- 
Pressesprecher Boris 
Schneider l<ehrtezu seinen 
Wurzeln zurück, Als Adven- 
ture-Fan der erslen Stunde, 
löste Rr in vielen ausge- 
dehnteii Miltagspausen 
und Nachtsitzungen das 
neueste Advent ure von 
y e i ster Steven Meretzky 
"Spellcasting 1Q1 — Sorce- 




MONATS 

Buck Rogers 

Die Prämie von 500 DM für 
den Tip des Monats gehl dies- 
mal an Andre Beineke aus Bad 
Salzuflen für seine hervorra- 
gende 'Buck Rogers'-Lö- 
sung. Mil seinen faniasiischen 
Karten sind alle Orientierungs- 
Schwierigkeiten überwunden. 

Das Spiel beginnt auf dem 
Chicagcrg Spaceport, wo man 
nach einer kurzen Ansprache 
eines Neo-Offiziers zu einem 
Raumschiff geführt wird, das 
einen zur Raumstation "Salva- 
lion" bringen soll Dabei wird 



rers Get All The Girts", Me- 
retzKy, dem wir schon sol- 
che Klassiker wie "Hitch- 
häkers Guide to the Galaxy" 
und "Leather Goddess of 
PhDbos" verdanken, ist 
jetzt bei der neuen amerika- 
nischen Softwarefirma "Le- 
gend" unter Vertrag. Hof- 
fe ml i ch hören w i r n oc h öfter 
von diesem genialen Autor. 

Natürlich haben sich noch 
eine ganze Menge anderer 
'Profis" an dieser Ausgabe 
beteiligt: Andre 6einekes 
Losung zu ' Buck Rogers- 
Countdown to Doomsday" 
samt Edetkarten ist uns ei- 
ne 500-OIVl -Prämie wert. 
Auch die anderen Einsen- 
der gehen nicht leer aus. 
Wir sehen uns in einem Mo- 
nat wieder. Viel Spaß 
wünscht Euch, Volker 



der Raumhafon aber von RAM- 
Truppen angegriffen. Nach- 
dem man den ersten Schritt 
gemacht hat, findet man einen 
sterbenden Offizier, von dem 
man erfährt, daß man das Ra- 
ketenabwehrsystem wieder 
anschalten muß, um die RAM- 
Truppen zu vertreiben. Dieses 
befindet sich bei Punkt 1. Man 
sollte dort jedoch erst nach 
mindestens sechs Kämpfen 
ankommen, da man in jedem 
Kampf einen Smart Suit, einige 
Spaces uits und ein paar Laser 
Pisiols erobern kann. Man soll- 
te soviel mitnehmen wie man 
kann, da man die überschüssi- 
gen Waffen und Rüstungen 
später verkaufen kann. Nach- 
dem Punkt 1 geschafft ist, wird 
man nach Salvaticn gefbgen. 
Dort begibt man sich als erstes 
ins Depots wo man alles ver- 
kauft, was man nicht mehr be- 
nötigt (man sollte ca. 15000 
credits zusammenbekom- 
menj. 

Von dem Geld kauft man je- 
dem eine Breathing Mask und 
für jeweils zwei Charaktere 
Rocket Pistols (100 Schuß) und 
Sonic Stunners (50 Schuß). 
Trotzdem sollte jeder eine La- 
ser Pislo] behalten. Anschlie- 
ßend geht man ins Headquar- 



ter, wo man den nächsten Auf- 
trag (den Weltraum nach werf- 
vollen Dingen absuchen) er- 
hält ^ und die Charaktere trai- 
nieren kann. Danach begibt 
man sich zum Port und fliegt 
los. Nach einigen Tagen findet 
man tatsächlich etwas Beson- 
deres: ein scheinbar verlasse- 
nes, herumtreibendes Raum- 
schiff... Man dockt an und be- 
tritt das Raumschiff, worauf 
sich die Tür hinter einem 
schließt und man auf dem 
Raumschiff gefangen ist. Man 
sollte sich so lange umsehen 
(nie den Luftschacht benutzen, 
da hierein einzelner Charakter 
von einem Large ECG ange- 
griffen wird), bis man von 
ECGs und danach von Robo- 
tern angegriffen wird. Man ist 
jetzt mit einem Gehirn-Parasi- 
ten infiziert (er macht sich 
durch leichte Zuckungen und/ 
oder Hautausschlag bemerk- 
bar). Jetzt sollte man sich 
schnei Estens über Punkt 4 zum 
Medizincomputer bei Punkt 5 
begeben, wo man sich heilt 
und gegen den Parasiten im- 
mun gemacht wird (hier benö- 
tigt man einen guten Pro- 
gramm-Ski II). Anschließend 
erledigt man die noch fehlen- 
den Punkte von 1 bis 8. Danach 
trifft man bei Punkt 9 Scott dos 
und verbindet die Drähte am 
Terminal nebenan. Scott meint 
dann, man sollte Argon-Gas im 
Schiff verströmen lassen, um 
die ECGs zu töten. Also hott 
man die Argon-Kanister von 
Punkt 10 und verbindet sie bei 
Punkt 12 mit der Lüftung. Da 
die ECGs den Luft kreisl auf 
umdrehen, muß man diesen 
bei Punkt 14 wieder richtig ein- 
stellen, dazu repariert der Me- 
chaniker das Terminal. Die 
ECGs wollen dies aber verhin- 
dern und versuchen anzugrei- 
fen. Sie kommen allerdings 
nicht mehr dazu, da der Me- 
chaniker rechtzeitig fertig wird, 
und das Gas die ECGs tötet. 
Ein Stage 3 EOG lebt aller- 
dings noch und schaltet die 
Selbstzerstorung ein. Jetzt be- 
gibt man sich über den Luft- 
schacht auf Level 9 und von 
dort aus über die Treppe auf 
Level 10, wo man bei Punkt 15 
die Selbstzerstorung aus- 
schaltet und das Stage 3 ECG 
besiegt. Dann findet man ein 
weiteres Stage 3 ECG, das die 
Kommandozentrale mit einem 
Demo-Charge in die Luft 
sprengen will. Man beschießt 
es, worauf es in die Börding Tu- 
befällt und sich selbst sprengt 
Dann endlich kann man 
nach Salvation zurückkehren 
und dort trainieren. Das näch- 



ste Ziel ist die RAM- Base bei 
Ceres im Asteroid Bell. Man 
sollte jedoch ersl nach Tycho 
fliegen und dort für jeden Pro- 
tective Goggles kaufen. In der 
Asteroid Base, die ich nicht als 
Karte gedruckt habe, da sie 
zwei DIN A4-Blätter benötigt 
hätte, geht man 1 Süd (bluff), 2 
Süd, e West, 39 Süd, 2 Ost (al- 
les mitnehmen), 2 Ost, 1 Süd 
und benutzt dort den FahrstuhE 
nach unten, worauf dieser ge- 
sprengt wird. Unten geht man 
Nord, West (Booly), 7 W, 13 S, 
10 0, f^. Dort findet man Pläne 
für einen neuartigen Laser. 
Den Laser besichtigt man nach 
S, 6 O. Dann befreit man die 
Kinder nach 16 W, 13 N. 22 O 
{+ EXP) und holt nach 33 0. 13 
S, 15 W eine Keycard, An- 
schließend befreit man nach 15 
O, 13 N, 37 W, 12N, Odie Ka- 
ninchen (K -I- EXP). Jei^l be- 
gibt man sich zu einem Com- 
puter (W. 9 N, 2 W, S) und holt 
sich von diesem weitere Daten 
über den Laser (mit insert card; 
DNA) und erhält bg 39 (+ 
EXP). Jetzt steigt man mit Hilfe 
eines Seils nach N, 2 O, 21 S, 
29 O, S den Schacht hinauf 
und bringt die Kinder mit N, 5 
0, 2 S (Booiy), 2 N , 2 W, N (Soo- 
ty), 39 N, e W, 4 N zu ihrem 
Schiff (-1- EXP). Dann verläßt 
man die Raumstation mit 3 S, 
29 W, 4 N. 

Kaum ist man losgeflogen, 
gerät man auch schon in einen 
Hinterhalt; Piraten greifen an 
und beschädigen das Schiff 
schwer. Jetzt wählt man "wait" 
und "attack". Man kämpft jetzt 
gegen sechs Piraten h denen 
I ma n nac h dem Kam pf i h re Waf- 
fen und Rüstungen abnehmen 
sollte. Dann versucht man, zu- 
rück in sein Schiff zu kommen ^ 
wird dabei aber niedergeschla- 
gen und gefangengenommen. 
Man erwacht in einer Zelle im 
Piraienschiff, Sofort wird man 
zu Talon, dem Anführer der 
Piraten geführt (fliehen nutzt 
nichts) und erhält den Log 
Entry44. Wer will^ kann gegen 
ihn kämpfen (er ist einfach zu 
besiegen: man versteckt sich 
hinter einer Mauer und macht 
so lange "intimidate", £)3s man 
den Kampf abbrechen kann), 
allerdings kann man sich nicht 
in der Armory auf Level 12 be- 
dienen und erhält weniger EXP 
als sonst, aber man kann das 
Schiff zusammen mit Buck Ro- 
gers, der nach einem gewon- 
nenen Kampf auftaucht, sofort 
verlassen {+ EXP). Hat man 
sich entschieden, nicht zu 
kämpfen, wird man zurück in 
seine Zelle geführt, bricht aber 
sofort wieder aus (mit Bypass 



POWER 

TIPS 



ErUutftp-un^an H^r slnzalntn Punkt« 



1; K + Tfichoiker i Charge, Qr#n*da ) ^> EKP + lOW Ci 



RAn Spy Snip: 
1 : TotBi' * Log 

2e P-FI^nzftn i MttAck i => uaa SO + EXP 

3; Log 21 

fl: CDmputffS' ! t*k* > + S ftntidotB 

5; Log 23 -v- Hs 1 J CDniputq r 4 mpr'o g r amm } 

tT Log 7 

7: Log 60 

B : Lag ! 7 

9: Log 54 
IQ'. n*Ch 91 Argom TjnT<B 
1 1 : n»c^ 9t K 

12:- Ajir Sftrnpllng Equt pmirjTtt i cacfi 10: EKP } 
IZi nach 12t < 

14i nach l2t Tiroiinal für Luf tkrei s 1 au-F + EXP 

IS; nach 14]- 8« 1 brntJ^rstdrungsmechanisnus 4. E^p k 



Ii Colontl UllmA + Log 4 

2; P«rrat ( faad > ■> Pasti^ordt Bistflla 

3r Log B 

*t K + Schub^^ald 

5: P^rAda Eyas, bal P»trDl»ng a'^affe» t»l Plazas vaA 

bt P*rada 



Corel 

1; ueapon Conci'sl* i no > 

2: Coppet^ Coln ( grab coln S 

3: C laset H yea^ ya^p y^s 1 ^> Sllver Cotn 

4i Gold Co in i- ysE 1 

Otd nai> { ^ABTiLLEt ? 
6! Guaa'dt nach 2-4 ä yea »> 7 
7: Sun Kinfl ♦ Log 29 ( oul p non, oul J 
€: Powee Poom ( yaa J 



PI rate Cr-uiaai't 

It eil nie ( jmümr wird ger^^jlt 3 

2: Taloni Poortn + Log 14 

3: fircnory i etllcha WA'F'Po'n i 

4: nach 2 deponiert mjn Kier ßie e flfl 1 * dünge n 
S: vor 4: inärdBr laqhei" Ktapf 
flr&i' der 1 schBr Kampf 



J^adlurn Mi nest 

1: Dsfense ControJ SyBt#ffi 

2: vor 1: F + SchLibafald 
3 t Ja.kOn DupBre 



Paa«rt Runner ^/illaga: 



5 ren ro g ramm i ■> EXP 



1 D^Bflirt Runnerö ( join ) => K => i Jojn ) ■> k 

2 Lun. He«t Gun ■•■ l^ed PaasoArd Brsnade 
l explodiert 1 



■> f oder Rettung 



7 BrennencfttB Halls C explor« 

Von □ Beert Runnere 
4 { □riantierungapunkt ) 

1&radlvue Mon^: 

1 Tür < uve paeecard, yea. 1^ evtl # workors, yeg H 

2 Log 3S + Ela^'ator 

3 Schacht nach oöan f Tür aufsprengen j 

A:^ LO{7 6 b 

5t Blue Card * EXP 

a: Techniker * White Card 

7: Trappe Zu L»völ 4 => Log 71 

H: Lift 

9: um durch dla Tür im Süden zu itcjuinan, mufi man alle 
Waffen ablagen 



Lob^ 1 a n der 1 1 1 äge ; 

1: flflM Off icer [ Bteal kaya t ■> Kay« 

2l LOwlander ( tall( > =?,Loq 45 ♦ EkP 

3: 2 LOwlÄnder mit FluChtplan 

4: Code für h; nacn 6: LO'ff 46 -*■ EXP 

5; Zane ( klainer Lowlanber ) 

6; Medical ^u^joLy für 4 *■ fln-ttdotas Waffen 

7: flctd Frogs i nicht frei laB:Ben ! } 



WöntiBlan Cave + Vanuelan fifiM Oaset 

1: Techniker (interrogate «> ExP ■> tla hlm up 

■> Lag 30) 
2: DelortatlOn Ksycard 

3! Caritol Bon + EKplpslve GreJiadöfi ( yee => EKP i 
4: { Orientierungspunkt '> 

5i Rftfl UArriors t Intimidtat*. ehow fflercy ) => EXP 
6: Mlsaenachaftlcir mit Log 52 
7: Landen 

nacn 7t LOCkplck 



Prispn near Jurot 

It K + 2000 Credita + Rocket Launcher + fltha 



ABtaroid nmav Paych-ei 


it 


• tarbende!' rtiner 


2: 


Ehploaive Bran4 des Sprengladung 


3: 


K * Lun, Smart Suit + Credlts 


4: 


K * Sattle Armar with Flelda 


Bolar 


Syitami! 


1 : 


JlarcMryi Hialo / Mariposa 3 


2r 


Venua ; Wswf ElyHu^ / Lowlanda 


3s 


Luna ; Tychp / Salvatiori 


4: 


Mars t P*vonia / High Daser tB 


3: 


Ceres / i^ateroid Baae 


6? 


Thüle / Priaon 


7j 


Äwrora 


0: 


Hygela / Comn Center 


9: 


Pa l las 


10: 


For tuna 


, n : 


Vester 


12: 


Psyche / Aateraid 


13; 


Juno / Prisori 



Security). Auf dem Gang trifft 
man Buck Rogers^ der einem 
seine Ausrüstung zurückgibt 
und sich der Gruppe an- 
sah lie&t Dann holt mar die Ge- 
genstände aus der Zelle am 
Ende des Ganges und fährt an- 
schließend mit dem Fahrstuhl 
zu Punkt 2 und 3 auf Level ^2. 
Bei Punkt 2 holt man sich die 
Piäne des Raumschiffs, bei 
Punkt 3 gibt es einen Rocket 
Laune her und andere Gegen- 
stände. Dann bringt man die 
Sprengladungen bei Punkt 4 
(Level 10) an. Jetzt kann man 
die Terminals auf Level 1 ab- 
schalten und über Level 11 flie- 
hen (+ EXP), Buck flfegi nach 
Salvation. 

Dort angekommen, trainiert 
man und bekommt den Auf- 
trag^ emen in den Minen bei 
Thüle gefangenen hJeo-Agen- 
ten zu befreien. Zuerst jedoch 
fliegt man nach Hieio (IWercu- 
ry), wo man jedem einen ECM 
Package kauft. Danach fliegt 
man nach Thüle. Sollte man 
jetzt oder irgendwann später 
einem "Mer Med- Cruiser" be- 
gegnen, seilte man angreifen 



und "boarden", da man hier 
zwei! Plasma Throwers und tol- 
le Rüstungen erobern kann Ist 
man in den Minen angekom- 
men, wird man etnige Male von 
extrem starken Robotern ange- 
griffen. Man sollte sich hier 
nicht schämen, auch einmal 
den SpteE-Levei herunterzu- 
schalten, die Erfahrungspunk- 
te, die man bekommt, ändern 
sich dadurch nicht Besonders 
beim zweiten Kampf ist dies zu 
empfehlen, da einen gleich 
drei Roboter auf einmal angrei- 
fen. Man übersteht die Kämpfe 
am besten, wenn man seine 
Charaktere so aufstellt, daß die 
Roboter ihre Plasma Thrower 
bzw. Rocket Launcher nicht 
einsetzen können, ohne sich 
selbst oder einen anderen Ro- 
boter zu treffen: Sie greifen 
dann normal an. Hat man sich 
bis zu Punkt 1 durchgeschla- 
gen, schaltet man dort die Waf- 
fe nsysteme aus (hierzu sollte 
man einen sehr guten Pro- 
gramm-Ski II haben, da man 
bei jedem Fehlversuch von er- 
nem Combat Bot angegriffen 
wird) und kann nun an den La- 



RIRAXE CRUXSER 



TT 





Ii 










r 







T 


1 



Level 2 



*{ 1 










13 ' 






r 



1 ^ 







LEVEL l 




LEVEL 4 




LEVEL S LEWEL 6 



RAM SRV Smir 



LEVEL 7 



LEVEL 8 










T T [T 



I- tl 



Level 9 



Level 10 Level 0 




LEVEL 1 















H.. 


h 




E j — 


h 





Level 2 



LEVEL 3+4 



Level 5 





1 1 




1 




■ 1 




1*1 

















LEVEL 6+8+9 LEVEL 7 

PXRATE CRUISER 



r 






m p 











LEVEL 10 



LEVEL .11 









e 1 


EU 






3 






LEVEL 12 




LEVEL 15 



Level 13+14 



Hier ein p^ar Kaden, 
(Jamit Ihr nicht Bleich 
m Anfang de^ Raum- 
aiientauers mit Eurer 
Party veriorengeht. 
irn Piraten schiff läuft 
Euch übrigens Bück 
Rogers über den Weg. 
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£ Klar kann man nicht 
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nur gegen B«gn»r ohn» RüStunti- 



Lösungsservice Berry & Strothe 



KOMPLETTLÖSUNGEN 4> PLÄNE: 



Dragon Wars 

* Hillsfar 

* Pool of Radiance 

* Champtons oi Krynn 

* Secret of the Silver Blades 

* Dungeon Master 

* Bloodwych Datadisc 



* Chaos sirikes back 

* Dragonflight 

* Ultima lll'VJ 

* Buck Rogers 

* Legenö üf Faerghatl 

* Might ard Magic II 

* Elvira u.v.a. 



Demnächst; Cd4BVier.Cspl\ve \ V<}r^S■^ rn6pl,.Lj«ean1ordsrn| 



Besielfung rund um die Uhr bei: 

Lösungsservice RICHARD BERRY Q^'- 0911/7951 QgJ 

Püpp^nreüSher Sk. 3. SS10 Fürth ^ 



W«ii: Jatrt auch Software füw alig Systeme 



DTNAMIC SYSTEMS 

IIAÜPT5Tft,1D4 
A-87&4TfllEBEN 



AUSTRIA 



TEL: 03615^736 



(15-19 Uhr Wtt.-fr.) 



Haben Sie Interesse an uns Brem Gesamlaßg^hot? KeEn Problem! 
Fordern SiB noch beitto ttnsBrenflESAMTi£ATALQS kijstenlosan! 
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Sern bei Punkt 2 vorbe^i. Jeizl 
kann man Jääon Dup&re bei 
Punkt 3 befreien (wer will^ kann 
sich auch um den Gefangenen 
in der Zelle nördlich von Dupe- 
re kümmern). Danach kann 
man die Minen verlassen und 
nach Salvati on zurückkehren. 
Dort erfährt man das nächste 
Ziel; der RAM-Stützpunkt Gra- 
divus Möns auf dem Mars. Be- 
vor man jedoch dorthin fliegt, 
kauft man jedem ein Jet Pack 
und erledigt den Asteroiden 
bei Psyche, denn dort kann 
mar Explosive Grenades 
(401 0 Schaden) und tolle Rü- 
stungen (Lun. Smart Suit; Batt- 
ie Armour with Fields) finden. 

Die Gegner sind (im Gegen- 
satz ztj Thüle) sehr einfach zu 
besiegen: es sind ECGs in al- 
ten Ausführungen (auch Stage 
3 ECGs, deren Waffen man 
mitnehmen sollte). Man begibt 
sich zuerst zum sterbenden 
Miner bei Punkt 1, dann holt 
man die Gegenstände bei den 
Punkten 3 und 4. Danach hell 
man bei Punkt 2 die Explosive 
Grenades und schaltet den 
Zeitzünder für die Selbstzer- 
störung ein. Dann verläßt man 
schnell den Asteroiden (dabei 
wird man in der Boarding Tube 
noch einmal angegriffen) und 
fliegt zum Mars. Beim Anflug 
wird man von einem Seoul 
Cruiser angegriffen, der aber 
kein großes Problem darstellen 
sollte. Auf dem Mars angekom- 
men, erhält man den Log Entry 
55. Man sollte so Sange nach 
Osten gehen, bis Scott sich 
meldet und vor dem Angriff der 
RAM-Truppen auf die Desert 
Runner Village warnt. Also be- 
gibt man sich dorthin (der Kreis 
nordöstlich der Gruppe) und 
warnt die Einwohner (gaze, 
away, warning^ Gliders, yes). 

Dann begibt man sich zu 
Punkt 1 und kämpft dort zwei- 
mal mit den Desert Runners 
gegen die RAM -Truppen. An- 
schließend holt man sich bei 
Punkt 2 die Lun. Heat Gun und 
die Red Passcard {sollte man 
hier noch nichts finden, sollte 
man erst ein paar Desert Run- 
ners bei den Punkten 3 aus 
den Flammen retten und da- 
nach nochmals suchen). Hat 
man beides, findet man auch 
noch eine Granate, die aber so- 
fort explodiert und einen Cha- 
rakter Feuer fangen laßt. Bei 
Punkt 4 fischt man ihn mit Hilfe 
eines Seils aus dem Brunnen. 
Dann rettet man noch einige 
Desert Runners aus iihren 
brennenden Häusern (Punkt 3) 
und verläßt das Dorf dann. 
Man wird zum geheimen Lager 
der Desert Runners geführt. 



Dort erhält man eine grüne 
Passcard und einen Plasma 
Thrower Danach spricht man 
mit Tuscon und Atha, den An- 
führern des Dorfes (yes, Earth, 
6mai yes). Tuscon will sich am 
blauen Felsen im Gebirge (8 N, 
5 W) mit einem treffen. Dort 
schließt er sich der Gruppe an 
und führt sie nach Gradivus 
Möns. 

Dort angekommen, begibt 
man sich über Punkt 1 |use 
Passcard, red, evtl. Workers, 
yes) und die Security Doors ins 
innere Gebäude, wo man die 
Terminals durchsuchen kann 
(man kann alle Terminals nach 
Daten untersuchen. muS dies 
aber nicht). Anschließend 
sprengt man die Tür vor Punkt 
3 in die Luft und begibt sich im 
Schacht nach oben. Auf Level 
1 befindet sich nichts Beson- 
deres, so daß man gleich noch 
einmal "ascenden" kann. Auf 
Level 2 holt man sich dann bei 
Punkt 5 die blaue und bei 
Punkt 6 die weiße Passcärd 
Dann klettert man nochmals im 
Schacht nach oben (den Alarm 
kann man an den Terminals ab- 
stellen, wenn man will). Dort 
begibt man sich über die Trep- 
pe bei Punkt 7 auf Level 4, wo 
man au l die Plattform schießt 
und dann den Lift bei Punkt 8 
benut2t. Derjenige, der den Lift 
bedient wird dabei von einigen 
Tee h ni kern an geg riffen . H at 
man sie besiegt, richtet ein an- 
derer Techniker den Laser auf 
die Gruppe^ worauf ihn ein 
Charakter erschießt, und er auf 
den Kontro II Computer fällt, wel- 
cher dadurch zerstört wird. Die 
Plattform stürmt ab. Unten an- 
gekommen, wird man von den 
Robotern angegriffen und er- 
fährt danach, daß die Selbst- 
zerstorung des Stützpunktes 
aktiviert wurde und verläßt 
Gradivus Möns {-i- EXP^ Log 
70). Draußen trifft man Atha, 
die Tuscon wieder mitnimmt. 

Danach verlädt man den 
Mars (Log 68). Auf dem Heim- 
flug bemerkt man ein Raum- 
schilf, das von RAM-Cruisern 
verlolgt wird. Man folgt ihm 
nach Ceres, wo man in der Bar 
erfährt, daB sich ein gewisser 
Justin Robeno nach Fortuna 
abgesetzt hat. Also fliegt man 
nach Fortuna, wo man im Re- 
staurant nach dem Bestellen 
des Essens von RAM-Warriors 
angerempelt wird. Man folgt ih- 
nen und greift sie an , als sie ei- 
nen Techniker bedrohen. Der 
Techniker, es ist Justin, schließt 
sich der Gruppe an (+ EXP) 
und erzählt, er habe ©in Gerät 
in der Bücherei von Pavonis 
versteckt. Dort angekommen, 
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wird man zweimal angegriffen 
und kann dann zurück nach 
Safvation fliegen. 

Die nächsle Station sind die 
Venus Lowlands, wo man nach 
einigen Schritten einige Low- 
iander trifft (answer, yös, 
Kampf gegen RAM-Truppen). 
Leander sc Ii ließt sich der 
Gruppe an (+ EXP). Auf dem 
Weg zum Lowlanderdorf (im 
NW der Karte) trifft man einen 
verstörten Lowiander, dem 
man hlEft (yes, yes, fight). Nach 
dem Kampf sollte man die Gra- 
naten der CGennies mitneh- 
men. Im Dort angekommen, 
nimmt man als erstes bei Punkt 
1 einem RAM-Offizier dessen 
Schlüssel ab- Dann besucht 
man bei Punkt 2 den Lowlan- 
der und rettet bei Punkt 5 Zane, 
einen kleinen Lowlander, auf 
den man im Kampf besonders 
achtgeben sollte (er hat nur 
vier HP), Danach trifft man bei 
Punkt 4 einige Lowlander, de- 
nen man von Punkt 6 das Medi- 
cel Kitt holt (Log 46). Man ver- 
läßt das Dorf und betritt die 
sechs Felder südlich gelegene 
Höhle. Dort steigt man die Lei- 
ter zu Level 2 hinunter. Zuerst 
holt man steh den Schlüssel 
des Technikers bei Punkt 1, mit 
dem man zu Punkt 2 gelangen 
kann, wo man den Zünder für 
die Sprengladung bei Punkt 3 
erhält. Dort wählt man "yes". 
worauf man automatisch sämt- 
liche Gleiter ^rtit Sprengladun- 
gen versieht und diese zündet. 
Danach geht man durch die 
Tür westlich von Punkt 4 zum 
RAM-Stützpunkt. Man beginnt 
auf Levek 2, von wo aus man 
sich zum Aufzug vorarbeitet 
und auf Level 3 fährt. Dort erle- 
digt man Punkt 5 und besucht 
dann die Wissenschaftler bei 
Punkt Diese geben einem 
den Auftrag, Landon zu su- 
chen. Man findet ihn bei Punkt 
7. 

Da man Zane's Sohn geret- 
tet hat, ist er bereit, mit einem 
zusammenzuarbeiten und er- 
zählt, daß bei Punkt 3 auf Level 
1 das Lockpick sei. Man holt es 
und Landon meint nun, man 
solle die G e hei mtü r a uf d i esem 
Level suchen. Man geht dufch 
sie hindurch und besucht wie- 
der Landon. Jetzt soll man die 
Wissenschaftler holen. Hat 
man auch dies erEedigt, verlas- 
sen die Lowlander den Stütz- 
punkt durch einen Tunnel. Le- 
ander geht mit ihnen (+ EXP), 
Man verläßt zuerst den Stütz- 
punkt durch die Tür auf l,evel 1 
und dann die Venus. Im Raum- 
schiff wird man gebeten, das 
Restaurant "Chez Luna" in Ty- 
cho zu besuchen. Dort trifft 



man Wilma Deering, die einen 
bittet, einen Roboter zu zerstö- 
ren, damit sie ungestört einen 
Informanden treffen kann. 

Als Belohnung dafür erhält 
man eine Mer. Needle Gung 
und EXR Wieder in Salvation, 
erfährt man. daß At ha, die Frau 
von Tuscon, entführt wurde 
und auf Juno gefangen gehal- 
ten wird. Also fliegt man dort- 
hin. Nach einigen schweren 
Kämpfen findet man Atha und 
einen Flocket Launcher bei 
Punkt 1. Man verläßt das Ge- 
fängnis automatisch. Wieder 
in Salvation. erhält man den 
letzten Auftrag: die Zerstörung 
des Doomsday-Lasers auf Ma- 
riposa 3. Man fliegt also zum 
Merkur und betritt Mariposa 1 
Nachdem man einem Roboter 
seine Ausweise (die vom Mars) 
gezeigt hat, trifft man abermals 
Wilma Deering, die einem eini- 
ge Tips gibt und die Ausweise 
entgegennimmt Sei Punkt 2 
erhält man ein Paßwort: Bastil- 
le. Man begibt sich zu Punkt 5, 
wo man sich verkleidet und an 
der Parade teilnimmt. Sollte 
man während der Parade Si- 
cherheitskräfle entdecken^ 
wähl! man "evade'\ 

Die Parade verläßt man bei 
Holst Plaza (Punkt 7)^ von wo 
aus man in die "Gore" gelan- 
gen kann (Tür östlich von 
Punkt S). Dort holt man bei den 
Punkten 2 bis 4 die Münzen 
und gibt sie auf Level 4 der Wa- 
che bei Punkt 6, worauf man 
zum Sun King vorgelassen 
wird. Nach einigen Verhand- 
lungen (oui, non, oui| schaltet 
dieser die Waffen in der Gore 
aus und beauftragt einen, den 
Doomsday Laser unter seine 
Kontrolle zu bringen. Man kann 
jetzt auf Level 9 gehen. Dort 
hört man, daß der Gountdown 
des Lasers gerade anläuft. 
Man begibt sich sofort über die 
Treppe in der nordwestlichen 
Ecke auf Level 11 (Weapons 
Control) und schaltet bei Punkt 
e den Strom ab Der Count- 
down wird abgebrochen und 
man hat jetzt wieder Zelt. Trotz- 
dem sollte man sofort zu Punkt 
9 gehen, da es auf Level 11 Zu- 
fall sbegegnungen mit Combat 
Bots gibt. Bei Punkt 9 besiegt 
man die Techniker schalte! 
den Laser aus und die Selbst- 
zerstörung ein. Der Sun King 
steht dies natürlich nicht gern 
und schaltet die Waffen in der 
Gore wieder ein. Also begibt 
man sich nach einem weiteren 
Kampf auf Level 10, wo man 
bei einem der Punkte 10 die 
Tür sprengt und mit einem klei- 
nen Gleiter von der Station 
wegfliegt. vw 
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Paradraid '90 

Christian Mehl aus Gerden 
hat " Paradrocd W bis ins drit- 
te Schiff durchgespiett und alle 
Decks von Droiden befreit. 
Doch jedesmal wenn er das 
Schiff geschafft hat, behauptet 
der Schiffscompuier, daß noch 
23 Oro i d e n au f der U,S. F. Od ys- 
sey sind- Ein Weiterbeamen 
auf das nächste Schiff ist nicht 
möglich. Hat Christian etwas 
übersehen oder ist ein Fehler 
im Programm? vw 

Die Antwort zu Final 
l^ntasy Legend 

Sven Kiesler aus Duisburg 
hat sich das tolle Rollenspiel 
für <len Game Boy zugelegt. 
Nun treten bei Ihm einige 
Probleme auf, die wir direkt 
beantworten können. 

1. Wie besiegt man in der 
ersten Welt den Bandit King? 
Bisher sind alle seine Kämp- 
fer bei dem Versuch gestor- 
ben. 

Das ist einfach ein Problem 
der Erfahrung. Offensicht- 
lich besitzen Deine Charakte- 
re noch nicht genug Hü- 
points und Stärke. Also Geld 
sammeln und die nötigen 
Hitpoints einkaufen. 

2. Kann man irgendwo 
Schätze finden, wie in der 
Anleitung bescfirieben? 

Kannst Du, aber leider 
nicht in der ersten Well. 

3. Wie oft verschwinden 
die Waffen punkte? 

Mit jedem Schlag ein Punkt 
Abzug. Am besten ist es, 
wenn man immer ein paar 
Reserve Waffen im Rucksack 
hat. VW 

Die Antwort zu 
Miglit & Magic II 

Marc Wendel aus Uden- 
heim hatte Probleme mit dem 
Elementar Orb. Jürgen Braun 
aus Limburg weiB ein paar 
Antworten. 

1. Das "loincloth" von 
"The long One'' findet man 
im e. Ja hrli ändert auf Posi- 



tion E2 (5,4). Bei der Zeitma- 
sch i n e mu B atl erdi ng s s iebe n 
eingegeben werden, denn 
das e. Jahrhundert zählt ja 
vor^ 701 -SOO! 

2. Die Sache mit dem Orb 
ist wirklich nicht einfach. 
Man gibt die Orb einem NPC 
und "dropf' diesen aus der 
Party. Er läuft jetzt in das 
Gasthaus, von dem aus zu- 
letzt gestartet wurde. Dort 
nehmt Ihr den NPC wieder 
auf und seid so auch im Be- 
sitz der KugeL 

3. Das Lair von Mandaguai 
befindet sich auf Position D2 
(6^8), allerdings gibt es dort 
nur einen Kampf und keinen 
Durgeon, 

4. Durch die Barriere zu Co- 
rak's Body in Corak's Cavern 
können nur Kleriker und Die- 
be gelangen. Dies aber auch 
nur, wenn sie Corak's Soul 
dabei haben. Diese ist nach 
einem Kampf mit acht 
Ghosts auf Position C1 
(10,15) zu finden. 

Nun noch ein Hinweis für 
das "End rätsei". Kurz vor 
Beendigung des Spiels muQ 
ein Rätsel unter Zeitdruck 
gelöst werden f15 Minuten). 
Jürgen kann leider kein Lö- 
sungswort artgeben, weil die 
Buchstaben jedes Mal neu 
ausgewürfelt werden. Es 
wird eine scheinbar wirre 
Kombination von Buchsta- 
ben angeboten. Diese müs- 
sen umsortiert werden. Das 
alles ergibt einen Satz. Das 
Losungswort "Preamble" 
muß nun aus den entspre- 
chenden Buchstaben zu- 
sammengesetzt werden. Da- 
nach ist das Spiel endlich 
beendet. vw 

Castle Master 

Bernhard Roßberg aus 
Braunschweig ist bisher erfolg- 
reich auf Geisterjagd gegan- 
ger und hat auch schon neun 
der Schlüssel aufgesammelt 
Ausgerechnet der Schlüssel 
zum "King's Solar" fehlt ihm 
noch. Kann jemand von Euch 
den genauen Fundort dieses 
letzten Schlüssels beschrei- 
ben? VW 
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King*s 
Quest V 

Wie in der letzten Ausgabe 
versprochen, hier die Fortset- 
zung der Kompiettlösung von 
Reinhard Woif aus Gießen. 

Der Adler macht Graham 
nun die Saclie entschieden zj 
leicht, Er fiiegt ihn dorthin, wo 
die nächste Party steigen soll. 
An diesem Strand findet sich 
ein rostiges Stemmeisen, wel- 
Ohes noch einen Platz im Ho- 
sentäschcher\ findet. Ein Bil:d 
weiter nördlich iiegt ein kleines 
Boot, dessen sich Graham so- 
fort bemächtigt, um auf die ho- 
he See zü steuern. Leider hat 
das Boot ein Loch, urtd so 
kommt es^ daß man mal wieder 
restoren muß. IMachdem der 
Schaden im 8oot unter Zuhilfe- 
nahme des Wachsklumpens 
halbwegs behoben scheint, 
steuert Graham viermal nach 
Osten und einmal nach Süden, 
um an einer wunderschönen 
Insel mit weniger wunderschö- 
nen Bewohnern anzulanden. 
Die Harpyen vergreifen sich 
nun an Graham und Cedric, 
können sich aber nicht darauf 
einigen, ob Graham nun gut 
schmeckt oder zu fett ist. Diese 
Gelegenheit nutzt Graham, 
um siich zu bücken und den An- 
gelhaken aufzuheben, Danach 
klimpert er auf seiner Harfe 
und siehe da, den schreckli- 
chen Weibern gefällt die Mu- 
sik. Eine der Harpyen hält sich 
für ganz schlau und Klaut Gra- 
ham die KlampfOr was die an- 
deren natürlich nicht gut finden 
und sich an die Verfolgung der 
Diebin machen. 

Urplötzlich sieht also Gra- 
harn ganz a Heine da und denkt 
Steh, daß er besser nicht auf 
die Rückkehr der Mädels war- 
ten sollte, da deren Absichten 
nicht die lautersten zu sein 
scheinen. Ergeht nach Westen 
aus dem Bild, sammelt dort 
den verletzten Cedric auf und 
geht nochmals westlich zu sei- 
nem Boot. Am Strand liegt 
noch eine Muschei, in der man 
ganz toll das Meer rauschen 
hören kann^ und die gleich von 
großem Nutzen sein wird. Nun 
ruderl unser Recke viermal in 
westliche Ri^chtung und landet 
an einem Strandstück, auf we- 
chem ein reichlich obskures 
Häuschen steht. Da auf wildes 
Klopfen hin niemand die Türe 
öffnet, betätigt Graharn die 
Glocke, Ein alter Mann tritt her- 
aus, der schwerhörig ist. Diese 
neue Hürde des Nichtverstan- 
den Werdens wird übersprun- 



gen, indem man dem Alten den 
einzigen Hörrohr-ähnlichen 
Gegenstand in die Hand 
drückt, worauf sich dieser 
plötzlich recht verständig zeigt. 
Der Alte (ich werde den Ver- 
dacht nicht los, daß es sich um 
Crispin handelt) repariert Ce- 
dnc und bestellt eine Meer- 
jungfrau (stumm), die Graham 
und Cedric zur Insel des Zau- 
berers Mordack leiten soll. 

Hier beginnt nun der trick- 
reichste und letzte Teit des 
Abenteuers. Als die Insel des 
Zauberers in Sicht kommt, ver- 
lassen Graham plötzlich die 
Navigationskünste, und er 
baut zum zweiten MaE in kurzer 
Zeit einen Totalschaden mit ei- 
nem ihm anver trauten Fahr- 
zeug. Dabei stellt sich heraus, 
daß er offen siichtl ich einen 
Wildunfall halte, denn es liegt 
ein toter Fisch in seiner Nähe, 
Diesen fassen wir zwar nur un- 
gern an, aber es bleibt ja nichts 
anderes übrig. Graham geht 
über die Treppen nach oben 
und läßt sich beim Durch- 
schreiten des Schlangentores 
erst einmal verkohlen Betrn 
zweiten Mal nimmt er Jedoch 
unter Zuhilfenahme des Kri- 
stails unbarmherzig Rache an 
den Betonköpfen Nun sehen 
wir die große Eingangstüre des 
Schlosses, schreiten mutig 
darauf zu und müssen leider 
wieder über unsere Tolpat- 
schigkeit fluchen. Oer Spalt ist 
aber auch wirklich kaum zu se- 
hen. Graham entschlteSi sich 
also doch, den Seiteneingang 
zu benutzen und schreitet un- 
ter den Unkenrufen seines Be- 
gi eilers um dieses Schloß her- 
um. Im nächsten Bild sieht 
Graham, außer daß es sich bei 
diesem Weg um eine Sackgas- 
se handelt, noch ein schweres 
rostiges Gitter, das er als ge- 



lernter Einbrecher und Dieb 
schnell mit dem Stemmeisen 
aufgehebelt hat, Er läßt sich in 
das Dunkel herabgleiten und„. 
Es ist schwer, sauschwer, 
sich in dem Labyrinth zurecht- 
zufinden! Hätten sie wenig- 
stens mal ein paar Witze and 
die grauen Wände geschrie- 
ben,,. In Blickrichtung: O.N,0, 
N,0,W,0,W — letzt sollte Gra- 
ham vor so einem ulkigen 
grauen Stein monster stehen. 
Um dieses zu belustigen, gibt 
Graham das Tamburin her Der 
Affe macht vor Freude einen 
Purzefbaum und verliert dar- 
aufhin eine Haarnadel, die da- 
durch in unseren Besitz über- 
geht. In Blickrichtung: S,O.W, 
0,W, N ,W, N AW, N ,W,0.W,O,W, 
N,W,NA Nun steht man hof- 
fentlich vor einer noch ver- 
schlossenen Türe, probiert 
den alten Houdlni-Trick mit der 
Haarnadel und siehe da. die 
Türe laßt steh mit einigem 
Kraftaufwand öffnen, in der 
Rumpelkammer, in der man 
sich wiederfindet, stiehlt man 
aus dem Wandschrank das Pa- 
ket mit den Erbsen und schrei- 
tet durch die Türe in die offen- 
sichtlich unaufgeräumte Kü- 
che des Schlosses. Hier 
spricht man mit dem hübschen 
Mädel, das sich aber zunächst 
bockig zeigt. Erst nachdem 
man dieses Aschenputtel mit 
dem Halsband angelockt hat, 
taut es auf. Man erfährt, daß sie 
eine Prinzessin von den grü- 
nen Inseln ist, und daß der wi- 
derliche Mordack sie in dieses 
Schloß verschleppt hat und sie 
als Haushälterin und Reine- 
machefrau beschäftigt. Sie 
könnte es allerdings viel bes- 
ser haben^ wenn sie den Zau- 
berer geheiratet hätte, doch 
scheint sie eine gewisse Ab- 
neigung gegenüber Mordack 




zu hegen, die sie zu einer Sin- 
nesverwandten von Graham 
macht. Naja. Genug geplau- 
dert, der Showdown läßt nicht 
lange auf sich warten. Ab jetzt 
verläuft nicht immer alles 
gleich, es isl aber notwendig, 
folgende Dinge zu erledigen, 1, 
Sich von dem blauen f^i/lonster 
gefangennehmen lassen, f^an 
wird dann in ein Verlies einge- 
sperrt, in welchem Graham 
durch geschicktes Hantieren 
mit dem Angelhaken das wich- 
tigste Utensil des Spieles aus 
einem fWauseloch zerrt: einen 
Brocken Gorgonzoia (stinkt 
und schimmelt und eignet sich 
nicht zum Verzehr), Aschen - 
puttel wird Graham dann (ein- 
malt) aus der Patsche helfen 
und ihn aus dem Verlies befrei- 
en. Im Labyrinth kann man 
dann einfach hinter Ihr hertap- 
pen. 2, Beim zweiten Treffen 
mit dem blauen Monster muß 
man schnell den Sack Erbsen 
ausstreuen. Aufgrund der Phy- 
siognomie des blauen Dings- 
das rudert dieses noch ein biS- 
chen mit den Armen, aber 
dann ereilt es das Schicksal je- 
des Erbsentänzers, und es fällt 
so dumm hin^ daß es für die Zu- 
kunft keine Gefahr mehr dar- 
stellt. 3. Falls emem die 
schwarze Katze begegnet (die 
|a in Wirklichkeit der Zauberer 
Mannan ist. den Alexander, 
Grahams Sohn durch wüstes 
Herumzaubern in eine solche 
Schwarze umgewandelt hat, 
aber das ist eine lange Ge- 
schichte..), so sollte man die- 
ser flugs den Fisch zuwerfen 
und sich aus dem Staub ma- 
chen, faits man die Erbsen 
noch nicht verstreut hat (also 
falls 1. und 2. noch nicht einge- 
treten sind). Für den Fall, daß 
man schon den teeren Sack 
Erbsen in Besitz hat, gilt 4, 4 
Der schwarzen Katze, egal ob 
säe noch am Fisch kauen ist 
oder nicht, den braunen Sack 
über den Kopf werfen. Damit ist 
auch dieses Übel aus der Welt, 
Man muB allerdings bei 2,, 3, 
und 4. ziemlich schnell reagie- 
ren. Diese vier Punkte können 
vom zeitlichen Ablauf variie- 
ren, sind aber dringend zu ab- 
solvieren. Ach ja, es kommt ge- 
legentlich schon mal vor, daß 
sich Mordack persönlich um 
Graham bemüht. Dazu ein Tip: 
" Save early, save offen" (wie Ai 
immer so schön sagt). Durch 
die Küche hindurch nach 
Osten gelangt man in einen 
Flur mit Klavier, das schön 
spielt, aber naturgemäß Ärger 
einbringt. Danach kommt man 
in das Eßzimmer, von dort nach 
Süden in das Vorzimmer des 



Eßzimmers, wo gerne db Kat- 
ze und der blaue Knuddel rum- 
1 ungern. Von hier nach Westen 
betritt rnan einen Treppen Hur, 
in welchem aber auch nichts 
Interessantes zu finden ist (au- 
ßer vielleicht dem Blauen und 
dem Schwarten), Die Treppe 
rauf ist dann wieder ein Gang 
(man kann aus dem Fenster se- 
hen^ gibt aber keine Zusatz- 
punkte, weil es in diesem Spiel 
eh kerne Zusatz punkte gibt). 
Nach Osten liegt das Laborato- 
rium des Zauberers und nach 
Westen das Schlafz immer. Jm 
Schlafzimmer kommt man in 
südlicher Richtung in die Bi- 
btiolhek von Mordack^ in der 
man ein Weilchen rasten sollte 
Man schaut sich den aufge- 
schlagenen Wälzer auf dem 
Schreibtisch an und prägt sich 
das alles ganz genau ein. 
Nach weiterem Warten pufft's 
im Schlafzimmer, und der Mei- 
ster persönlich haut sich in 
sein widerliches Bett, um den 
Alptraum des Tages zu träu- 
men, denn Graham latschi 
ganz dreist in dessen Zimmer- 
lein und sieht dort den Zauber- 
slecken von Mordack liegen 
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(der piekt wahrscheinlich beim 
Schlafen). Graham mopst sich 
nun auch noch den Stab und 
spurtet ins Laboratorium. Dort 
kann ererst mal semer miniatu- 
risierten Familie in deren Terra- 
rium zuwi-nken. Er entschließt 
sich dann aber doch zu küh- 
nem Handeln und stürzt die 
Wendeltreppe rauf und weiter 
nach rechts zu der groJ^en Ma- 
schine, die mich sehr an eine 
aus dem Labor von Dr Fran- 



kenstein erinnert. Auf die zwei 
Telie rohen der Maschine legt 
er dann db beiden Zauber- 
knüttel, und damit die Sache 
richtig in Schwung kommt, 
sohmeiSl er In die stinkende 
und wabernde Brühe, mit der 
die Maschine gefüllt ist, noch 
was Stinkendes hinzu f quasi 
als Katalysator). Nachdem nun 
also der Käse auch da ist, wo er 
hingehört, fängt die Kiste an zu 
spucken und zu spotzen und 



abrakadabra simsalabim: der 
Zauberstab von Crispin ist wie 
neu, und der von Mordack alt. 
Natürlich macht die Maschi- 
ne ein furchtbares Getöse und 
weckt dabei den ollen Wider- 
Ii ng Mordack auf. Dieser 
kommt ganz erbost ins Labor 
gerannt und nennt Graham 
''Schwein" und so. Doch als er 
seinen Zauberstab wieder holt 
und Graham zur Sau machen 
will, fliegt der dusselige Cedric 
(ich dachte, er würde nie zu 
was gul sein) direkt in db balli- 
stische Flugbahn des Zauber- 
fluchs. Dabei fällt der arme Ce- 
dric von ganz weit oben in der 
Luft nach ganz unten auf den 
Boden und tut sich bestimmt 
ganz arg weh, und das kann 
Old Graham nicht auf sich sit- 
zen lassen. Mehr als ein Zau- 
berspruch war in Mordacks 
Stab woiil nicht mehr drin, und 
so ärgert der sich noch mehr 
und will den Graham jetzt so 
richtig flott machen. Doch ha- 
ha! Graham hat jetzt selbst ei- 
nen Zauberstab und kann vier 
tolle Zaubersprüche, db er 
jetzt geschickt gegen Mordack 
einsetzen muß. vw 
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Powen 
monger 

Da d f© An I e i iL ng für ' ' Powe r- 
monger" den Spieler strale- 
gbch ziemlich im Regen ste- 
henläßl, hat sich Volker Mor- 
bach aus Zeltlingen-Rachtig 
entschlossen, Jür alle Einste!- 
ger ein paar Tips zusammen- 
zustellen , 

Der erste Schritt in einem 
neuen Land sollte das Erkun- 
den der Besitzverhältnisse 
und der Bewaffnung der feind- 
lichen Armeen sein. Harold II 
(geEb) unterhält (anfangs) kei- 
ne etgene Armee und ist (an- 
fangs) neutral gegenüber Eu- 
rer Armee. Er ist sehr gut zum 
Füllen Eurer Speisekammern 
geeignet, da er so gut wie im- 
mer zu einem Bündnis mit 
Euch bereit ist Jayne III (bäaue 
Umhänge) und Jos XVIII (rote 
Umhänge) sind Eure erklärten 
Feinde, da sie genauso wie Ihr 
versuchen, die Insel zu er- 
obern. Mit diesen beiden Heer- 
führern lassen sich daher auch 
keine dauerhaften Bundnisse 
schließen. Bündnisse schließt 
man am besten dann, wenn 
man schnellstens Nahrung 
braucht oder wenn die jeweili- 
ge Siedlung ein Katapult oder 
einen anderen benötigten Ge- 
genstand erzeugt hat. 

Wenn man vor hat, eine 
Siedlung anzugreifen, die 
schwere Waffen gebaut hai, 
nimmt man dieser natürlich vor 
dem Angriff dieses Gerät 
durch ein Bündnis ab, die sich 
am leichtesten durch vorherge- 
hendes Handeln (Jaut Hand- 
buch) oder Bestechen (laut 
Verpackungsdeckel) abschlie- 
ßen lassen. Der erste Captain 
sollte möglichst eine Kanone 
bzw. Katapult besitzen, da die- 
ses sich am beste ri dazu eig- 
net, eine feindliche Übermacht 
in ihre Schranken zu weisen. 
Faits man mit einem Katapult 
eine Siedlung angreift, sollte 
man nicht unbedingt auf den 
Workshop klicken, wenn dieser 
zerstört ist. kann logischerwei- 
se nichts mehr "erfunden'' 
werden. AuSerdem sollte dar- 
auf geachtet werden, daß bei 
einem Kätapultangriff der Cap- 
tain keine aggressive Haltung 
einnimmt, wenn nicht gerade 
die ganze Siedlung zerstört 
werden soll. Dieser Umstand 
wirkt sich nämlich nicht gerade 
positiv auf die Loyalität der Be- 
wohner aus, was ja wohl auch 
verständlich ist, oder? Die 
Loyalität der Bewohner läßt 
sich durch Nahrungslieferun- 




gen, längere Friedenszeiten 
und durch Erfindungslieferun- 
gen positiv beeinflussen. Krieg 
und Besch lagnahmung der 
Vorräte wirkt sich negativ aus. 
Die Loyalität der Bewohner ist 
für ihr Verteidigungsverhalten 
wichtig f weshalb man sich vor 
einem Angriff über die Loyalität 
der Bewohner informieren soll- 
te. Bei Hailungen von '7aith- 
fur* oder "toyal'' sollte man 
sich, sofern man nicht gerade 
zahlenmäßig oder waffentech- 
nisch hl aus hoch überlegen ist, 
auf einen heißen Tanz gefaßt 
machen. Die Loyalität gibt aber 
' auch den Ausschlag über das 
Arbeitsverhallen bei Nah- 
[ rungsm Ittel- und "Erfin- 
; dungs"'Produklion. 
^ Außerdem werden sich zu- 
I friede ne Bewohner eher und 
[ schneller vermehren, falls das 
Dorf nicht schon ausgelastet 
ist (anfangs 2 später 4 Bewoh- 
ner je Haus). Nun hört sich das 
f ja ziemlich leicht an: Man gibt 
den Leuten Nahrung und 
f schon si nd sie zu f ried e n , Doch 
woher nehmen, wenn nicht 
stehlen? Dies ist eine der 
Tücken des Spiels, denn die re- 
guläre Nahrungsmittelproduk- 
tion ist ganz einfach zu lang- 
sam, um damit allein ein Heer 
zu ernähren. Wenn man ein 
Dorf erobert, welches über ei- 
nige Schafe verfügt, stellt sich 
das Problem zwar gar nicht, 
aber in späteren Leveln wer- 
den diese reizenden Tierchen 
leider immer seltener. Außer- 
dem wirkt es sich ebenfalls 
nicht immer gut aus. in einem 
Dorf, dessen Bewohner zum 
Großteil ais Schafhirten leben, 
den gesamten Bestand abzu- 
schlachten. Es gibt zwei Vie- 
thoden, um möglichst schnell 
an möglichst viel Nahrung zu 
kommen. Die erste und risiko- 
losesle ist, wie schon enwähnt, 
ein Bündnis mit einer anderen 
Siedlung mil groSen Vorräten 
abzuschließen, um diese dann 
! auszuplündern. Die zweite, 
I wesentlich ergiebigere, aber 
;' au ch riska ntere Mögl ichkeil ist , 
eine lagernde Armee anzugrei- 
fen, ihren Captain zu töten, um 
sich dann den zurückbleiben- 
den *'Stockpileof Food" (zu er- 
kennen am weißen Fähnchen) 
einzuverleiOen. Diese zweite 
Taktik ist auch gut anzuwen- 
den, falls man mit seltner Ar- 
mee ohne ausreichende An- 
zahl von Booten auf einer Insel 
festsitzt. 

In diesem Fall beschäftigt 
man sich mit der Eroberung 
der einheimischen Siedlun- 
gen, um dann mit seiner Ar- 
mee die früher oder später auf- 



tauchenden feindlichen Inva- 
sionstruppen aufzureiben, Ist 
der feindliche Captain getötet, 
kann man seine Armee mit den 
zurückbleibenden Waffen und 
Bocjten ausrüsten. Natürlich 
muß der Captain "aggressiv" 
eingestellt sein, damit die 
feindlichen Soldaten auch 
wirklich getötet werden, da 
sonst ihre zurückgeschlagene 
Armee mit der Ausrüstung 
flieht. 

Diese Taktik ist u,a, auf der 
Insel in der rechten oberen 
Ecke anzuwenden, wo man zu - 

I erst, ohne Zeit durch Nahrungs- 

I aufnähme aus dem Turm zu 
verlieren, die Siedlung im Sü- 
den erobert (passive Haltung), 

i um dann nach der vollständi- 
gen Rekrutierung der Bewoh- 
ner schleunigst zu seinem 
Turm zurückzukehren (home 
an klicken). Dann stel 1 1 man d ie 
Haltung auf "aggressiv ' und 

I wenn die feindliche Armee an- 
greift, greift man diese seiner- 

' seits durch Anklicken des 
feindlichen Captains an. Es 
muß jedoch darauf geachtet 
werden, daß sich Euer Captain 
nicht aus dem Turm bewegt, da 
er sonst relativ schnell durch 
den Pfeil hagel getötet wird. 
Hat man diese Armee vernich- 
tet, dürfte es wohl kein Problem 
mehr sein, mit der erbeuteten 
Ausrüstung den Rest der Be- 
wohner zu unterwerfen. Will 
man einen feindlichen Turm 
angreifen, dessen Besatzung 
mit Pfeil und Sogen ausgerü- 
stet ist, gibt man vor, in friedli- 
cher Absicht zukommen (Han- 
deis-lcon an klicken), um dann, 
wenn Eure Armee vor dem 
Turm lagert, diesen anzugrei- 
fen. Dadurch erspart man sei- 
nen Soldaten den gefährlichen 
Pfeil hagel, dem sie beim Her- 
anstürmen ausgesetzt sind. 

Will man eine in einer Sied- 
lung lagernde Armee^ nicht 
aber die Siedlung selbst an- 
greifen, muß ein IVlitglied die- 
ser Armee (den kleinsten Maß- 
stab wählen) an geklickt wer- 
den. Gegnerische Captains, 

i' die sich im Feldlager oder 
sonstwo in der freien Natur be- 
finden, können nicht in Eure 
Dienste treten, weshalb man 
sie am besten eiiminiert, um an 
ihre Vorräte zu kommen f klingt 
hart, aber so ist das Spiel, au- 
ßerdem lost sich ihre Armee 
auch manchmal durch diesen 
Umstand auf). Um die Spielge- 
schwind ig keit, etwa bei länge- 
ren Reisen, heraufzusetzen, 
sollte man nach dem Anwäh- 
len des Ziels so nah wie mög- 
lich ranzoomen, und siehe da, 
auf einmal flitzt der Captain 



nicht nur auf der Detail karte, 
sondern auch auf der Über- 
sichtskarte, als wäre die ge- 
samte Streitmacht Jos^ Jaynes 
und Harolds hinter ihm her. Na, 
wenn das kein Bug Ist! Gegen 
Übermachten, feindliche Ar- 
meen und groiJe loyale Sied- 
lungen immer "aggressiv" 
i kämpfen. Minen sind selbst- 
I ve rstän d liC h Wäldern vorzu zi e- 
' hen, da sie schneller und um- 
we It freu n d lic her si nd . N u r f e rti- 
ge Minen sind an ihrem Turm 
zu erkennen, andere an einem 
simplen Loch im Boden. IVlinen 
entstehen nur auf kleinen, 
oben abgeflachten, waldlosen 
Hügeln, nicht auf besonders 
hohen Bergen. 

Ob Schwerter oder Kanonen 
hergestellt werden, kann man 
durch Anklicken der Mine sel- 
ber feststellen, indem man zu- 
erst bei neutraler Haltung be- 
fiehlt, etwas zu erfinden, dann 
Frage- Icon und Mine an klickt 
Dann noch einmal Erfinden bei 
aggressiver Haltung befehlen 
und dann das Infofenster ak- 
tualisieren. Ändert sich die 
(VI ei d u ng n i cht von ' 't hat makes 
the swords" zu '^hat makes t he 
Canons", dann kann in dieser 
Siedlung keine Kanone herge- 
stellt werden. Pfeil und Bogen 
nützen nichts bei Angriffen auf 
Türme oder andere, auf Hü- 
geln liegende Ziele, in diesem 
Fall ist die oben aufgeführte 
Handelstaktik sinnvoll. Hat 
man genug Nahrung und Leu- 
te, sollte man auf alle Fälle eif- 
rig erfinden, da es sich mit ei- 
ner Wafte in der Hand viel 
leichter erobern läßt. Eine 
Möglichkeit, eine Insel zu er- 
obern, die im Handbuch fast 
keine Erwähnung gefunden 
hat (wohl aus marketingtechni- 
schen Gründeni um späterden 
Power-Mo nger-Ab e nte uer-u n d 
Strategieführer besser verkau- 
fen zu können) ist die Random 
Map-Funktion. Klickt man 
nämlich ein L^nd zur Erobe- 
rung an und wähit dann über 
"Optionen" Random Map an^ 
gilt das vorher ange klickte 
Land auf der Gesamtkarte als 
erobert, sofern man die Erobe- 
rung des Random IVlap-Landes 
erfolgreich abschließt. So ge^ 
sehen hat man zwei Möglich- 
keiten, ein Land zu erobern ^ 
was u.a. im Land in Spalte 1, 
Zeile 5 sehr hilfreich ist. 

Das Original-Land habe ich 
persönlich nämlich nicht ge- 
schafft, während die Random 
(Vlap- Version nicht halb so 
schwer ist. Vielleicht kann mir 
ja ein anderer Spieler eine 
Strategie für dieses Land ver- 
raten. VW 
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PC ENGINE 

PC Ertöirte Gof e G.^(jc RGBiPAl 

* 1 Spidl 

PC EngiTü CT .Handheid'" 

* S{?n^ I I Sk Mr-Hell OM. 
All« In Wondfifiland 

Aato Siastar" 

Bomberrngn''' 

Cvbör CWTlba! Police' 9^1. 

Finjl Slailer — 99 
Jackle CKan Kung Fu 

Kädlash." BS, 

Mafchen Miaze' &9, 

Out Ruh" Sfl 

Son of Dracula" (M. 

Stiper Star SÄSef"* i OS 

Supäf ThundflrbJiMl*' ' 1 Ogi. 
Tay Shop Btvys 

VMQlent Soklier* SS, 

PC £ngiw Fan i 

SG Dariuf Phjs"' 1 1^, 

CD Avörtgflr 1 
CD Legkifi" 

CO Vaslser llö,- 

SEGA MEGA DRIVE 

PAL-KonsQ!&+i Sptal 369,- 
Aleale jp" 

Ajcgide PowBf Stich 129.- 

A^fow Fiam j(i 59,- 
Alomic flotokid"' 

Batüff Squechian US" 1 15,- 

BudokanLS'" 119,- 
Crack Dowrv jp" 

□!(*, Tracy US 119,- 

Elementat M^sl«/" ß9r 

E Swat r> " 59,- 

Gaiaresjp" 109.- 

Caifi Groyncfin" 99,- 

Cynougjp" 09,- 

rshitioOS"- 119,- 

J.M.FwäjallLl^"* 109,- 

Uak^rsvsCeieoS'" 11 9r 

Magpcaf Mal jp' ^9 - 

M^cfcdy Mous« jp'" 59.- 

5^Jpäf Volleyball US" 109.- 

SntQta of Vwmiilitsfi US*" " 1 0^.- 

Wondefboy III jp*" S9r 

ZanyCkjMUS 39,- 

GAMEBOY 

SalrranUS"'" -65,- 

Bübfcle GtiostUS" 05,- 

Chgssmaaler US'" 69.- 

Doüblö Dragoh US"" §5,' 

Final Fantasy US""' 7Sr 

Gafgoyl^a Que5< US" "' 65,- 

Hunli.RedOd. US 63r 

Kung Fu Mastör US 6S,- 
Neme^isUS'" 

NFlFMtftalPUS** 65.- 

PapeiboyUS'" B5.- 

^ateof Die US""" fl9.^ 

Supar Contf a p'" ÖS,- 

T.M.N.T. US""" 69.- 

Ggmebay Kofisoäe / Tatrij 1 69,- 

Casäboy ^9.- 

Oamaiight 4^.- 

Stflraü AmpMuar 49.' 

Visipn Ma^iiKier 39.- 
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Wir sind umgezogen ! 

Beachten Sie bitte unsere neue Adresse. 
SEGA GAME GE AFI 
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Sega Gama Gaar 
G-Loe 
Sokobart 
WtyyJarbCfy 

COMING SOON 
TO A PLANET 
NEAR YOU 

Aertftfastflf 
Antares 
B«traYal 
Dragon Cyese 
EpfC 

F16 FaSoort II 
CfsaC Courts II 
Hinnan Tflfln»» 

ReturrtoTMKfySa 



65.- 



S'dsa Mega Orlv« 
STvArrjtga 
ST.'Amig&'tBW 
PC Engino 
STi'ArtiigalBM 

ST.'I&M 
FC Erigina 
STrAmiga 
ST.'Amiga.lBM 
Säcret of Monkey Fsland ST/Amiga 
Söcret W^apär^^ gif Luif^vafTe l&M 




Srnn Earlh 
Spaoe Quast IV 
Slariord 
Tigef Heft 
TtimK^n II 
Uhima 

C64 DISK 



Chaiian^rs" 
CiaatuF«s 
Oicfc Tfacy 
Dragorstrike 
F-ieC<imi»t Pilot 
Ind. 30 TanrH$"'' 
ir^yesl 
Ktek Off II 

Kings Bounly** 
Marvchester uTD. 
p^rfightsmagic ii 
^^^nia Rftmix" 
Saini Dragon 
SKrei 0^ Siler Btadfi" 
SooOer Marwa*** 
StaffFight' / 
Strkier II* / 
Summer CfiiTip 
Super tAI Baad Racar 
TotaS flecail 
Tfanswrkä 
Turricari'* 
TwinwflfJd 

(JnfrTidiiciTe Gsachicmie Ii 
Wallbis 

C64 Super Stars 

Bardi. Talä llt"" 

Sücfc Rogara"" 

Sundaabga Msnagaf ' " " 

Champkifis ol Krynn""" 

Ciifsa üf th« Azurs Bood»""' 

Ofagofi Wars"'" 

Gunship"" 

h+igropose Soccer*' 

PKioJ<rf Radiance'" 

Puiinic'"" 

P^ck DangaroLHHr' 

Rings tA MedOsa'" 

Sitend Se^^^" 

Steatiti F-ghter" 

Ultima V'"- 



STi'Amiga'IBW 
IBM 

ST.'Arruga'JBM 
Saga Maga Drit/a 
ST,Am)g!a,Ca4 
Ganvabay 



55.- 

55.- 
45.- 
49.- 
45.- 
W.- 
45,- 
5S,' 
45.' 
45.- 
7$.- 
45.- 
4fl.. 
45.- 
45.' 
45.' 
45.- 
49.- 
45.' 
45.- 



50.- 

45,- 
75.- 
75.- 
40.- 
55,- 
5S,- 
6»,' 
45,' 

45, - 

46, - 
5S,- 
55,- 
75- 
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UlEimd VI"*- 


99- 






Wana G^atzky icahfxAay tl"' 76.- 
Wioa Oommaridef " " 1 09.-V99,- 


Banls Command'* 


99.- 


wiifip Com.SßCJei Mii».0i5c** 


45.- 


Caplive'"" 


69.- 






CiTaos Aliikäs back"" 


&fi,- 


AOL IS Sound Can] 


?59,- 


Cadavef"' 


75'- 


Soundblaster 


399.' 


Dung^or» htasCSr"" 

F-vS fakx«i*'* 


90.- 
75.- 


AMIGA 




F-tSMisskyi Diak 1""" 


se.- 






F-16Mis5lo*i Dl9k 2"' 


59.- 




F-tSStealtti'FiglKer*" 


m.- 


tWtüe t-ommöno 


?ö ' 


rmmotlal"" 


75,- 


BüCk Rogars"* 




wi Tank Piatoon"' 


99.' 


C&d^^'^T" 




Panza Ktak Bi3:iiftg'" 


7ft.- 




69 


Par«drQ»(j 90**" 


ee.- 


Dra^xi^ara**^^^ 


75 - 


Powar Mongac""" 


70.- 


Dun^aOn Mas5sff 1MÖ*'* 




Puiznic'"" 


69.' 


F-16 Fakiön""' 


79.- 


POPCKIUS"' 


ee.- 


F'i & Falcon WisstoJi Disc 1 """ 


59.' 


Sp^adball II"" 


75.- 


F-IS Falcofi M<55iofi DiflC 2^" 


69 - 


Supfamacy"" 


a$.- 


F-1i 9 Strich Füghter"* 


69.' 


Team Vankea" 


85.' 


GreaE Courta- II""" 


75!- 


TbSfT Firwsl Kour" 


7ft,- 


fndon^polia 500 




Tuffican""" 


59.- 


LanMnir^a 


flQ ' 


u.v.a. 
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Pania KIch flöilngi"" 


tq' 




Paradroö 90'*' 


09 


Caii^Of riis Cha'iarige* 


35,- 


PopoftHJS*'* 


69^ 


Car Vup' 


69.- 


PopD^Du^i Dala Dlsc'^* 




Crasn Coufse"" 


79,- 




79- 


ErK:^aniad Und 


59.- 






Gaiadic £mpira 


85.- 






Legend o' FaidQhaU"" 

MIG 29 Fulerum' 


?9.- 


1 IHvma U**' 


Hü"' 


95,' 






Powe* Pack" 


69- 






Soccar Miania' 


69.' 


AMIUA 




Spindizzy Workis" 


75.- 




Slrider II' 


€9,- 


A.-I'A T^rtli UilFdp-- 

fl'ru 1 arpi wiitar 




Supercars 


35.- 


Oarltiage 




Supar off Road flactr" " 


09.' 






Team SuzuAci 


es.- 


t-fl a 1 1 ÖHr^^ r s 




Twi Orv/6 II"' 


69.- 




79'' 


TTiaiten First Ysar' 


es.- 


Fjnal WFiia(]4'" 


35!' 


Trannwofk]'" 


75.- 


Gaiactic Erripira 




tk-w.a- 




Gotdan Axa 


Iti- 


tBM 




Ha^pooo 


85 - 




Invesl* 


89!- 
89 ' 


40 Sports Dftviin^" 


«ffl.- 


Kihing' Qfljma Sticw 


89' 


Ajf craK Sc. Dasignar " " 


$5.- 






AWine Transport Pifot""" 


T19.' 


MiG ^9 Fülcf um"' 


95!- 


Batile TKh II** 






89- 


Crash- Couf»*' 


fl5.- 


^anza Kiöi Boxing 


79!- 


Hbki ^Jo^i'a"" 


79.- 


PDwtr Pack'" 


69!- 


QH II** 


75.' 


Puzznic"" 


89.- 


Kings QuealV" 119 


-..'09.- 


Flomance of lh& 3 (Cm^ooms 


119,' 


Knightls of Bie 3ky* 


109.' 


Soocaf Maniä' 




Lei5urff*uH U.rry Ifl dt" 


99.- 


Spe«dbaii ii"" 


75.- 


ünka*' 


09.' 


Spirtfiiiy Waröa" 


75- 


Lofd oi tha fl'flgs"" 


09.- 


Spirit üf Excalibur 


89,- 


MtG 29 Fulcnjm* 


105.- 


Sypar Off Hoad Hacer* 


89,- 


Partita Kiek SOKing" 


79. 


Tflam Suzultl 


89,- 


Red Sarort" 


09,- 


Thali<?n fkH Year" 


85,- 


Railfoad T-ycoon"" 


09.- 


TimaVi/arp Dfagpns Laif II 
Tran$ Wärfcl* 


89,' 


Rick DangafOüs U"" 


&9.- 


70,- 


Secret o'^Jtonkey Island VGA"'* 
SiietTt Service Ji**" 


99.- 


Turrican" 


59,- 
69.- 


99.- 


Typhoon of Sieat 


Sim Ciiy APCJiilöCiyre 1** 


45. 


War Game Göns!. Set 


89.- 


Sim City Afcfiilödune 2*" 


45.- 


WoKiwck*^ 


85,- 


Space Quest IM dt."" 


99.' 






Ttieif FmestHour""" 


&9.- 


SMmlin« Lj.'ulwerk 


169,' 


Trana Wofirf** 


TS,- 






Warlofda 


75.- 







Super Famicon 

m NEU CONSOL r CLUB Wo. f die gfgas^tärke tleutsctisprachtge K^sofßnzeltschfSft ^5,- !if 

BernfFThLmg: 1-0 Stfine ". diesa Spiele gafallen usnaaian Slargambl^m Fred!^. Jason, Roland, ^uH, magic Jo und Irx^adible Slevat>aaondaf£ ^ut. 

Versandbetfngungen: Bei PfelaWenaijffage t*cie ffankieitw und adrassjarian Griefunnracäiiag! tsaHagsn. Versand pe* Nachnahme odw Vorkasse 
plua 6,- Dm VarsärKlkäslen {hland}. Au&lsfxlBb« Stellungen jiur -gogen Vothasse plus lO,- DM Varsai'tdkusian. 

Versandzentrale und Ladenr U-Bahn Haltestelle Harras^ Ausgang Pdnganserstr., ca. 150m 
Ebenfalls S-Bahn,n"ram-Bahn/Bus-Halteste]te Harras 
! Neue Anschrift: Plinganserstr. 26, 8000 München TO, Händleranfragen erwünscht 1 
Tefefon: 009-760 51 5t, Telefax: 089-769 80 24 \% 
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SoKerers Get 
All The Girls 

Mit dieser Lösung melden 
sich gleich zwep Advent u re- 
Profis zurück. Steve Mereizky, 
Infocom-Fans noch gut in Erin- 
nerurig, verhilft der neuen Ad- 
venture- Firma "Legend" zu ei- 
nem grandiosen Start und £x- 
POWER-PLAYTestsr Boris 
Schneider opferte ein paar Ta- 
ge setner kostbaren Zeil, um 
das kniffiige Spiel volllcommen 
zu iösen. SeibstversiändliGh 
sieJit er uns seine Edellösung 
unentgeltlich zur Verfügung. 

Auch wenn man sehr gul 
engiisch l<ann, wifrd man doch 
an einigen Stellen verzweifein, 
weii mit Wertspielen niicht ge- 
spart wird. Also sollte man 
durchaus seinen Stolz über 
Bord werfen und mai in der Lö- 
sung nachsehen, sonst siizi 
man, wie schon Boris, nächte- 
lang daran, das Programm zu 
überiisten, um durch "Spil^- 
ken" auf die Lösung zu kom- 
men. Die Lösung bezieht sich 
im übrigen auf den Naughty 
Mode. Im Nice IVlode ist ailes 
leicht anders, weiJ einige Puzz- 
les einen weniger anzüglichen 
Sinn bekommen. Trotzdem 
sollte diese Lösung auch da 
funktionieren (größtenteils ge- 
testet). Die Lösung selber ist 
übrigens absolut jugendfrei 
und darf somit auch den Eltern 
gezeigt werden... 

KAPITEL 1 - THE ESCAPE 
Es gibt mindestens drei 
Möglichkeiten, aus dem Haus 
zu entkommen. Hier ist die ei- 
ne: Beide Fenster öffnen, das 
Stroh aus dem rechten werfen, 
die "Application" mitnehmen 
und aus dem linken springen. 
Jetzt sollte man versuchen, in 
die Hütte des Gärtners zu ge- 
langen. Wenn man jedoch den 
Schlüssel nehmen will, stellt 
sich die alte Lehrerin drauf. 
Was tun? Eine Möglichkeit ist, 
die nette alte Dame einfach zu 
schubsen oder zu schlagen 
(völlig Adventure-un üblich). 
Rein in die Hütte, Overali an- 
ziehen und nichts wie weg. 
Wem 's zu einfach ist^ der su- 
che den zweiten oder dritten 
Weg. 

KAPITEL 2 ~ SORCERER 
UNIVERSITY 

Zu Anfang mal in die Schlan- 
ge stellen (stand in line) und die 
Fragen beantworten 

Wenn Sie stundenlang auf 
dem Uni-Gelände rum laufen 
und sich wundern, warum 
nichts passiert — das est eine 
Universität! Nehmen Sie also 



an allen üniernchtsstunden 
teil (siehe Stundenplan in der 
Packung), bis auf "Physical 
Skills" (Sie sind davon befreit). 
Es ist für die Losung nicht not- 
wendig, teilzunehmen, aber 
hier gibt es viele lnformatiE> 
nen, die später sehr nützlich 
werden. 

Jeden Abend um acht finden 
sowohl bei "I Phelta Thi" wie 
bei "Tappa Kegga Bru" Stu- 
dentenparties statt. Tanzen 
oder warten Sie, bis etwas pas- 
siert. Sie müssen beide Parties 
an den Tagen Je einmal besu- 
chen. Vom Ttming her ist es 
sinnvoller, am Dienstag zu 
TKB" zu gehen, und am Mitt- 
woch zu "IPT", aber umge- 
kehrt sollte es auch klappen. 
Bei "TKB" kriegen Sie nach ei- 
ner Weile eine Speilbox mit 
dem Skonn-Spell. Bei "IPT" 
treffen Sie Gretchen, die Tech- 
rer des Unlversltätspräsiden- 
len. Beantworten Sie ihre Fra- 
ge mit Ja, und tragen sie dann 
in Ihr Zimmer. Je nach Modus 
passieren jetzi unterschiedli- 
che Dinge, In jedem Fall sollten 
Sie Gretchen aber durchsu- 
chen(search gretchen}, sobald 
sie eingeschlafen ist. 

Weisere wichtige Ereignisse 
im Zeilplan; 

Am Dienstag schlafen Sie 
spätestens um 10:25 pm ein. 

Am Mittwoch schlafen Sie 
spätestens um 11r20 pm ein. 

Am Donnerstag um 11:55 am 
passieren sehr einschneiden- 
de Dinge. 

Am Mittwoch sollten Sie die 
Verabredung zum Essen mit , 
Professor Tickingclock p(jnkt' 
lieh einhalten. Auch hier gibt es 
wichtige Informationen für das 
weitere Spiel. Keine Angst, Sie 
kommen noch rechtzeitig zur 
Party, 

Puzzles, die Sie VOR Don- 
nerstag, 11:55 am, gelöst ha- 
ben seilten: 

In der Bücherei: Zuerst ein- 
mal brauchen Sie das unheim^ 
lieh populäre Buch. (Wenn Sie 
es haben, probieren Sie mal, 
es wieder loszuwerden. Mer- 
ken Sie sich den Kommentar). 
Außerdem müssen Sie nach 
oben, aber die Treppe dürfen 
Sie nicht benutzen. Hier brau- 
chen Sie den Skcnn^Spell. Er 
"increases bust-size". Das be- 
deutet übersetzt zwar auch, 
daß er einen Busen vergrößern 
kennen soll, bloß klappt das lei- 
der nicht (wie viele Spieler si- 
cher schon ausprobiert ha- 
ben). Eine BÜSTE hingegen 
(zweite Bedeutung von 
"Bust") vergrößert er unge^ 
mein. Nun können Sie nach 
oben klettern und steh den 
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Für "Restaurant" und "Urne Runs Bodcwords" 
gibt es bine Karten, weil man da 
keine brouchen kann - 
wäre nur Platzverschwendung, docbabo. 



Kabbul-Spell abholen. 

Pfesldent's House: Wenn 
Sie den Schlüssel von Gret- 
chen haben (siehe PartiesJ, 
einfach aufschließen, rein, und 
Frimp-Spell holen 

Puzzles, die Sie NACH Don- 
nerstag » 11:65 arn^ tosen kön- 
nen: 

Meltlngwolf Hall: Die Falltür 
könnten Sie auch vorher öff- 
nen (wenn kein Unterricht ist), 
aber dann verpassen Sie wahr- 
scheinlich eine Unterrichts- 
stunde. Die Falltür müssen Sie 
mit eineiri FRIMP-Speli ieich- 
termachen, um sie zu öffnen. 
Sie landen im ' Maize'". Das Ist 
ein harmloses Wortspiel: das 
Wert für eine Maissorte und Irr- 
garten (Maize und MsLze) klin- 
gen gleich — der Mais hat 
sonst keine Bedeutung. Und 
was macht man hier unten? 
Zeichnen Sie eine Karte, be- 
nennen Sie jeden Raum mit 
dem Buchstaben im (Wals. Se- 
hen Sie die Karte mal genau 
an, und bedenken Sie, dal^ es 
sich um ein "Maze" handelt — 
es gibt nur einen Ausweg. Na, 
klingelt's? Um das Puzzle nicht 
zu verraten, hier der Weg, aber 
nicht, WIE man darauf kommt 
(vom Startpunkt unter der Trap- 
door aus gesehen): SE, S, E, E. 

sw, w, s, w, w. 

Prof. Tickingclocks Woh- 
nung: Wichtig ist das Surf- 
board. Allerdings ist es durch 



Magie diebstahlgesichert . Das 
sollte aber jei^i kein Problem 
mehr sein. Die neue Speilbox 
nichi vergessen. 

Simulation Lab: Sicher, Sie 
können auch vorher in das Lab 
und die Puzzles lösen. Aber 
wenn Sie es nach dem großen 
Ereignis machen, dann dürfen 
Sie die drei Sprüche behalten! 
Falls Sie mit der Simulasion 
nicht klarkommen, folgende 
Schritte in exakt dieser Rei- 
henfolge eingeben (sonst 
reicht die Zeit nicht): ''gub tree, 
zem me, south, attaok dragon 
with sword, vai ivy, up. pull le- 
ver, untie dam sei". Bei Verzö- 
gerungen oder Atiweiohungen 
vcn diesem Weg gibt es nicht 
die volle Punktzahl. 

Unnütze Räume: Da gibt es 
eine ganze Menge. Im Stadion 
beispielsweise können Sie 
sich die Sportereignisse anse- 
hen (Termine siehe Score- 
board). Aber die enthalten kei- 
ne Hinweise und hallen Sie von 
Unterricht und anderen Termi- 
nen ab. Die Texte sind ganz wit- 
zig, also sollte man durchaus 
zugucken, wenn man die letz- 
ten Witze des Spiels erkunden 
will Im Cafe und der Donkey- 
dung-Hall passiert nichts^ auch 
das Frogkisser-House ist un- 
wichtig (Ihr eigenes Zimmer 
ausgeschlossen). Wer öfters 
Rollen spiele spielt, sollte aller- 
dings mal den Mails & Mug- 
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gers-Spielern eine Weite lau- 
schen. Im Büro des Professors 
passiert ebenfalls nichts Im 
Batguano Court sollte man 
sich jeden Morgen eine Zei- 
tung schnappen und lesen, an- 
sonsten aber ist auch hier 
nichts vort Bedeutung. Das 
Dock ist nur Zugang zum 
Ozean. 
So verläßt man die Uni: 
Stellen Sie sicher, daß Sie al- 
le Spells haben [es sollten acht 
Stück sein). Gehen Sie zvm 
Dock. Legen Sie das Surl- 
board ins Wasser, Steigen Sie 
aul das Breu (ciimb on board). 
Ein Ziel wählen Sie mit den bei- 
den Dreh reg lern (dials) an, 
Stellen Sie die Htoordinaten 
ein^ die Sie auf der Karte {liegt 
in der Packung) für Ihr Ziel ab- 
lesen. Dann den Knopf drük- 
ken und warten ^ bis Sie ankom- 
men. 

Sie können nur zu folgenden 
Orten {bei allen anderen gibt 
es eine wilzige Warnung vom 
Brett): Die FuB-lnsel, die 
Sanduhr-Insel, die Herz- Insel, 
die Hot-Dog-Insel, die Insel mit 
den Blitzen und Fort Black- 
w^nd {dies ist auch die prak- 
tischste Reihenfolge für Ihre 
Reise), 

Beschwert sich das Brett, 
daß ein Weg zu weit ist, suchen 
Sie einen freien Punkt im Oze- 
an auf halber Strecke, fahren 
dahin, und von dort aus dann 
zum Ziel. 

KAPITEL 3 — THE ISLAND OF 
LOST SOLES {Fuß} 

Das ist die trickreichste Insel 
von alten, und für deutsche 
Spieler praktisch unlösbar. 
Wie das Schild am Strand 
sagt, wurden alle 60 Bewohner 
in Gegenstände verwandelt. 
iVlit dem Kabbul-Spell können 
Sie sie rückverwandeln, aber 
dazu müssen Sie die Namen 
der Leute kennen. Einen ken- 
nen Sie schon, den des Bür- 
germeisters. Wenn Sie ''kabbul 
blaise" machen, verwandelt 
sich das Feuer auch in prompt 
in Blaise, Englischprofis mer- 
ken auf- Feuer kann nicht nur f i- 
re, sondern auch "blaze" hei- 
ßen, und das klingt wieder Na- 
me Blaise. Alte anderen 79 
Puzzles basieren auf ähnli- 
chen Wortspielen. 

Nun gibt es drei Methoden, 
diese Insel zu lösen: 

a) man probiert bei jedem 
Gegen Stande bis man's hat. 
Kann nur ein paar Jahre dau- 
ern, auch wenn man ein Voma- 
menlexikon hat. 

b) man wartet auf die Fee. 
Die sucht immer wieder mal 
nach bestimmten Leuten und 
gibt nach und nach alle 30 Na- 



men bekannt (aber auch das 
dauert Ewigkeiten). Im Notfall 
läuft man jetzt durch alle Räu- 
me und probiert jeden Namen 
überall aus. Da das Spiel kein 
Zeitlimit zu haben scheint, soll- 
te das funktionieren. 

0) man löst, soviei man kann 
und wälL und nimmt dann fol- 
gende, in stundenlanger Arbeit 
erspielte und schließlich ermo- 
gelte Liste. (Ich habe nach 42 
Namen entnervt im Programm 
nachgeguckt, welche Namen 
es gibt, denn auf die Fee zu 
warten, dauerte mir irgend- 
wann zu lange.) 

Viele der Puzzles sind wirk- 
lich gut. aber bei einigen mußte 
ich auch trot£ JVlogeln passen 
An alJe Eng lischlehre r: Erklä- 
rungen bitte an die Redaktion. 
Danke. 

WARNUNG: In diesem Teil 
des Spiets zeigen die Bilder 
teilweise Dinge, die nicht zu 
den Puzzles gehören. Nur der 
Text ist entscheidend [ bei- 
spielsweise im Attic — es gibt 
kein Nashorn zum Rückver- 
wandeln, deswegen wird es bei 
LOOK auch nicht aufgezähltj. 

BEACH: Blaise, Charlotte, 
Charlie {Char — etwas verkohl- 
tes). Ashby (Ash-Bee). ßernie 
{Burned Knee) 

WOODS: Leif {Leaf), Robin 
{ein Rotkehlchen), Ernest (Urn- 
Nest), Woodrow (Wood-Row), 
Wolf gang {eine Wolf-Gang {bö- 
ser Kalauer)), Dawn {Sonnen- 
aufgang), Gail 

RIVER: Barb (Angethaken), 
Rod {Angelrute), Brook [Teich), 
Bridgitte (ßridge-it). Clifford 
{Gliff-Ford), Sanford {Sand- 
Ford) 

HOUSE: Belle (Bell), Mikey, 
Jack, Jim, Carmen (Car-Men 
{male passeng ers)), Mait^ Peg, 
I Dolly 

LIVIMGROOM: Byck {Dot- 
I larj. Penny (Cent), Jules {Je- 
I weis), William, Wilhelm, Wil- 
len, Wilma, Wilbur, Wilüe, Will 
I {stecken alle im Testament — 
j will; jede Zeile ist ein Puzzle. 

Jam: Marmelade. Helm: Steu- 
i er eines Schiffs, Ton: tausend 
j! KilQ^ Ma; Muller. E: fünfter 
Buchstabe), Pierre, Adlai (Ad- 
Lte (wie Lüge)), Kilty, Adam, Ty 
(Tie — Schlips), Nacholas 

E CO N VE NTION : {jeder N a- 
me endet auf den englischen 
Laut E, daraus ergeben sich 
die Puzzles) LuGy{loose — lo- 
ses Mundwerk), Goldie [Gold), 
Archie (Arch — Bogen), Hardy 
(hart), Lacey, Qabby {gap — 
Lücke), Connie, Betty (Set — 
Wette), Dusty (dusl — Staub), 
Daisy 

Fortsetzung folgt in der 
nächsten Ausgabe. 




ManixiAmiga, 
Atari ST, C64) 

Daniel von Schacky aus Ber- 
tin hat ein Herz für Gummibäl- 
le. Hier seine Codes für alle 16 
Levels. 

MANIX 

ZONE 

SPACE 

MOON 

TMB 

MOTIVATE 

lÖM 

MAJOR 

MIKE 

SARAH 

OOUG 

NEIL 

IXION 

KINETIC 

TRAPCLIMAX CLIMAX vw 

LoopzJAmiga, 
Atari ST) 

Christoph Mayer aus Mauer- 
bach ist 'Loopz" -Süchtig und 
hat atle Paßworter für den 
Game-Type C ausgeknobelt. 

Screen 01 EASY 

Screen oe GRVY 

Screen T1 TR8Y 

Screen 16 STNL 

Screen 21 G2PN 

Screen 26 PLGR 

Screen 31 KRNC 

Screen 36 BGDK 

Screen 41 FRNK 

Screen 46 2SZS vw 

Lettilx 

Puz2ler an die Arbeil! Mar- 
kus Hunke aus Greven hat ein 
paar tolle Level-Codes für "Lel- 
t rix "-Freunde in petto. 

Level 5:4489 

Level 10' 23S0 

Level 15: 6719 

Level 20: 9521 

Level 25: 2245 

Level 30: 1379 vw 

Rick Dangemus 2 
(C64) 

Unendliche Leben im den 
guten Rick gefälltg? Kein Pro- 
blem. Ihr tippt in der High- 
score-Liste einfach "JE VEUX 
VIVRE" ein. Wenn das Gore 
Design Logo rot wird, habt Ihr 



alles richtig gemacht und Rick 
kan n s i ch . oh n e G ef ah r f ü r Leib 
und Seele, austoben. Dieser 
Tip kommt von Stefan Neiizel 
aus Hannover. vw 

Night Shift (Amiga) 

Michael Seebauer aus Ove- 
rath hat die Monslermaschine 
aus "Night Shift" erfolgreich 
bedient und fleißig Darth Vader 
gebaut. Hier sind seine ge- 
sammelten Level-Codes. 

Abkürzungen für Früchte: 

Banane — 8 

Kirschen — K 

Ananas — A 

Pflaume — P 

Zitrone — Z 

Level-Code 

2PZAZ 

3KBBZ 

4AZAA 

5AAZK 

6 KPPA 

7KAZB 

Ö ABAK 

9 A2ZK 

10 ZBPP 

11 BAKP 

12 KPBP 
13PKBA 

14 AKPB 

15 PPAA 

16 BBAB 

17 BPKO 

13 PZZP 

19 ZAKP 

20 KAAK 

21 ZKAA 

22 PKZB 

23 PKKZ 

24 PAZZ 

25 BAAZ 

26 PKKß 
27BKZB 
2S PBBA 

29 KPKA 

30 KK8P VW 

Resolution 101 
(Amiga, Alarj ST) 

Pairpck Siolba hat eine Emp- 
fehlung, wie Ihr Euch die 
Gangsterjagd etwas einfacher 
gslalten könnt. Wenn Ihr Euch 
alle Level ansehen wollt, müßt 
Ihr zu Beginn anstelle Eures 
Namens einfach einen Buch- 
staben mjt gedrückter Shift- 
Taste eingeben. A steht dabei 
für den Level 1, B für den Level 
2 usw. VW 
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DIE AKTUELLE TOP'TEN BEI CPS 



(ALLE PROGRAMME IN DEUTSCH 
ODER MIT DEU TSCHER A HL Et TVNQ) 
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MAN SPRICHT DEUTSH! Spiele mit deutscher Atileitung 



..lEK 6W IH-HI *r. 



Hl UJÜ 



tum J4M 

]4ja 14M 



UM W,M H.« 

UM «.K 



TI.W HM 



m Tl.lt 



■1 ff ni nvfi KMa 



T4.» HM 



tun tut 



ttM H-M 



Händleranfragen erwünscht 



ARGER MIT DEFEKTER SOFTWARE? 

WIR SCHÄFFENABHfLF£. £mäbnß!f Sie einfaeh 
bei lhr$r BestBltütig den "Ssttwate-Tsst" tiftit für 
ehen i(ost$ffl^ftAg DU pro Spt$ttästeti 
wir Ihr Fwgtamm ror dm feimmf. 



ÖiB Pf Bis» für LäaunaahiffBn: 

Loaunq: ' PUnvi IS,- * Antaltuntri SB»- 

3,S0 CU *.t3 CM 



e-sa 3if 



Fordern Sie nocii heute unser kostenloses Kuntfenm&^axin 

mit umf&ssentfer Preisliste anf 



Beslelldn na hme: 

Tel. 02 21 /40 74 47, 4Ö 68 68, 401 780 
Telefax 02 21 /40 1 3 89 



Heennit besiells ich 
fiiröen Tiiel 

□ KompletUüsung 

□ Plan.'P)äne 

Auftrag gebor 

IMarrte: 

SEraD«: 

Wohnort: ..................... 

Telefon: 

Comjwlfl/: 



J ProgramnrMcidul 
j aktuelle Pieisliele 



COMPUTEH-PMOGHAMM-SE§tViC£ 

FRANK HEIDAK 

Franx^traße 7 » SÜOO Köln 41 



Miiitdendienst iöstiftg^hit/eif: 

Ü2 21/402493, Ol. und Do. vaa 17.00- IS.^OÜht 

Ktsadeadieast Software: 

0221/4000)27. Mo., Mi. tutdFr. van 17.00 ■ tS.OO Wtt 



Nean Streets 

Edgar Bruns ajs Delmen- 
horst hat, rrotz "magerer" Test- 
wertungen , Gefallen an 'Mean 
Streets" gefunden und liefert 
uns aJle Orte, die Fhr anfliegen 
müBt oder könnt 

Tom Griffllli 4590, Carl Lins- 
l^y 4660-4675. Greg Call 
4753-89 11. Cl ark Bosworth 
9932, Ron Morgan 1998-6470. 
Deila Lang 2111, John Klaus 
7012, Sandra Larsen 4599. 
Sam Jones 0021, Larry Ham- 
mond 4935. Jorge Valdez 4931 , 
Brenda Perry 4577, flon Meat 
4525. Pfeter Dull 4674, Jerome 
Milbourne 4623, Ed Bradley 
7312, Arnold Dweeb 4610, Lola 
Lovetoy 4603, Steve Clements 
46e0, Smiley Monroe 3614, 
Bash Dagot 4667, Debres 
Lieghtbody 4920, Sonny Flet- 
cher 5170^ Aaron Stern wood 
0439, Wanda Peck 4621, Gi- 
deon Enterprises Frank Sch Im- 
ming 4650, J. Saint Gideon 
3891, Blaze Wiener 1715, Ro- 
bert Knott 0132, Harry Rice 
1231, Big Jim Slade 4921, Bus 
Station 5194, Law Order Party 
Büro 5037, MTC Labor mit Main 
Computer 4550. 

Hier nocti alle Paßworte für 
die einzelnen "Paßcards''. 

Paßcard Paßwort 

Blue BiShop 

Vellow Queen 

Grey King 

Green Pawn 

Orange Checkmate 

Red StaJemaie 

Purple Knight 

Black Rook vw 

Silent 
Service II 

Alexander Retchmann aus 
Mühldorf geht mit uns auf 
Tauchstation im japanischen 
Meer und liefert feuchte Unter- 
wassenips. 

Allgemein: 

Man sollte sehr sparsam mit 
seinen Torpedos umgehen, da 
es ungemein ärgerlich ist, 
wenn man am Ende einer Pa- 
trouille nf ah rt einen Gegner vor 
die Linse bekommt und dann 
keine Torpedos zur Verfügung 
hat. Außerdem muß man stän^ 
dig seine Schadensanzeige im 
Auge behalten, denn mit ei- 
nem Schaden von 85-89 Pro- 
zent hat man gegen größere 
Konvois kaum eine Chance. 

Patrouillen: 

Als bestes Patrouillengebiet 
hat sich das 3üdjapanische 
IWeer (Southern Japan) erwie- 




sen. Die meisten Kontakte hat 
man hier in der Seestraße süd- 
lich von Kure. Man kann aber 
auch auf den Seeverbindun- 
gen der Städte Kure, Tokyo und 
Sendai auf japanische Schiffe 
treffen. Hier sollte man mög- 
lichst nah an der Küste bleiben, 
um Handels- und Nachschub- 
schiffe zu steifen. Mit Flug- 
zeugträgern und Zerst^5rern 
könnt Ihr in tieferen Gewässern 
rechnen. Feindkoniakte auf 
dem Seeweg Nagasaki — Oki- 
nawa Island — Tal pal sind sel- 
tener, aber nicht ganz ausge- 
schlossen. In allen anderen 
Patrouillengebieten smd Kon- 
takte seilen. Man sollte vor al- 
lem die Seeverbindungen und 
die Umgebung der Häfen im 
Auge behalten, 
Bordkanone: 

Die meisten Schiffe kann 
man mit drei bis acht Granaten 
aus der Bordkanone versen- 
ken Man schießt eine Granate 
ab und justiert je nach Entfer- 
nung die Kanone nach. Hat ei- 
ne Granate eingeschlagen, 
wartet man, bis die Explosion 
vorbei ist. Wenn das Schiff 
langsamer wird, genügen 
meist ein bis drei Treffer bis zur 
Versenkung. 

Versenkung: 

Um Schiffe zu versenken, hat 
man immer die WahL ihnen ei- 
nen Torpedo entgegenzu- 
schicken oder sie mit Granaten 
aus der Bordkanone zu bedek- 
ken. Hat man es mit zwei oder 
mehr Zerstörern zu lun, ist es 
schon sehr mühsam alle zu 
versenken. Beispiel! Man trifft 
auf zwei Handelsschiffe mit 
zwei Eskorten ^Voraussetzung: 
das U-Boot kann etwa zwei 
Granattreffer vom Feind ver- 
kraften). Man taucht auf. bis 
die Eskorte das U-Boot be- 
merkt hat und taucht auf Peri- 
skoptiefe auf. Nun seizi man 
die Geschwindigkeit auf 
"slow" und sucht sich die nä- 
here Eskorte im TDC. Mir "N ' 
setzt man den Kurs auf Blick- 
ficht ung , bis die Eskorte direkt 
auf einen zusteuert. Jetzt setzt 
man ihr den erston Torpedo vor 
den Bug, der mit einer Sicher- 
heil von 100 Prozent trifft, da 
Ihr ja genau dem Feind entge- 
genfahrt. Eventuell (bei 
DDAA's) kann man auch einen 
zweiten Torpedo losschicken. 
Nun schaltet man den TDC aus 
und peiJt die zweite Eskorte an. 
Hier verfährt man nach dem 
gleichen Verfahren Doch Vor- 
sicht. Schießt nie einen Torpe- 
do ab, wenn das Ziel näher als 
700 Yards eniferni ist Sind die 
Schiffe genug beschädigt, 
taucht man auf und benutzt die 



Bordkanone. Die beiden Han- 
delsschiffe kann man dann 
nach Belleben versenken. Sc 
spart man Torpedos und erhält 
keinen Schaden. 

Angriffsstrategien: 

Entdeckt Ihr Handeisschiffe 
ohne Eskorte, solltet Ihr die 
Bordkanone benutzen und die 
Torpedos für später aufsparen. 
Hier gilt: Auftauchen und mit 
der Bordkanone feuern. Ist ei- 
ne Eskorte dabei, so mu5 man 
die Zerstörer. Patrouiilenboote 
oder leichten Kreuzer mit der 
Taktik von oben versenken (Re- 
gel: höchstens zwei Torpedos 
für eine Eskorte). 

Schlachtschiffe und Flug- 
zeugträger wird ein U-Boot- 
Kommandant nur äußerst sel- 
ten zu Gesicht bekommen, und 
wenn, dann nicht ohne eine 
starke Eskorte (bis zu fünf 
ODA As). Solch ein Konvoi läuft 
mit ca. 24 Knoten, so daß ihr 
ihn nicht einmal mit einem auf- 
getauchten U-Boot einholen 
könnt. Ihr müßt versuchen, ihm 
den Weg abzuschneiden. Ist 
man dann endlich einmal in 
Reichweite, sollte man drei bis 
fünf Torpedos auf den Haupt- 
gegner abfeuern und sofort 
stark abtauchen. Nun müßt Ihr 
ein paar Wasserbomben aus- 
weichen. Habt Ihr das über- 
standen, wieder auftauchen 
und den Hauptgegner versen- 
ken und wenn möglich noch et- 
wa zwei Zerstörer. Auf ein Ge- 
fecht mit den anderen Begleit- 
booten sollte man sich nicht 
einfassen, da sie grofJen Scha- 
den anrichten können. Eben- 
falls ist von einer Attacke auf 
ein Schlachtschiff abzuraten, 
wenn man ein kaputtes Peri- 
skop hat, da der Kampf über 
der Wasseroberfläche mit ei- 
nem Granaten Volltreffer besie- 
gelt wäre. VW 

Chaos 

strikes back 

Lange mußten die Rollen- 
spieler von der Amiga-Frakfion 
mit Neid auf die Atari-ST Besit- 
zerschauen. Doch das Warten 
hat jetzt ein Ende. Dirk Thier- 
bach aus Essen hat einige Un- 
terschiede zur Atari- Version 
festgestellt. 

Im Startraum liegt In der Ni- 
sche mit dem Kompaß und 
dem Seil nun auch eine magi- 
sche Karte, die in der Urform 
nur die nächsten sechs Felder 
des Labyrinths anzeigt und 
während des Spiels automa- 
tisch scrcllt. 

Man kann nun auch mit der 
Hand aus jedem Brunnen trin- 



ken und braucht kein GefaEt 
mehr. Allerdings solTte man be- 
achten, daß nur der jeweilige 
Anführer der Party trinkt Ihr 
müßt also bei Bedarf den An- 
führer kurz wechseln, was ja 
kein Problem ist. 

Berührt Ihr mll der Hand ei- 
ne imaginäre Wand, seht Ihr 
sofort, ob die bestimmte Mauer 
durchlässig ist: die Hand ver- 
schwindet. 

Es kommen mindestens vier 
neue Priestersprüche dazu. 
Mit ihnen kann man kurzzeitig 
die Eigenschaften der magi- 
schen Karte verbessern. Lei- 
der konnte Dirk bisher nur zwei 
der neuen Zaubersprüche ent- 
decken. Sie lauten: OH-GOR- 
ROS und ZO-IR-NETA f^it die- 
sen Sprüchen könnt Ihr Euch 
auf der Karte imaginäre Wän- 
de, Fallen und Schalter anzei- 
gen lassen. Für die Dauer des 
Spruchs ist allerdings die 
Funktion des Au tose roll ings 
blockierL 

Auf dem ROS-Weg muß 
man, im Gegensatz zur Atari- 
Losung, etwas anders vorge- 
hen. Im siebten Level gibt es ei- 
ne Tür hinter einer offenen Fall- 
grube. Vor der Fallgrube ist ein 
versteckter Schalter, der ein 
Transportfeld im Rücken der 
Abenteurer aktiviert. Die Aben- 
teurer müssen sich also umdre- 
hen und einen Pfeil in die linke 
Obere Ecke des Feldes werfen, 
damit sich die Falle schliefet 
und die Tür öffnet. vw 

Cadaver 

I Carsten Mittermülter aus Al- 
lersberg hat noch ein paar Er- 
gänzungen zur Kompleitlö- 
sung von Gregor Schmid aus 
der POWER PLÄf 1/91. Er be- 
zieht sich dabei auf die Nume- 
rierung der Karlen in der Lo- 
sung. 
Level 1 

In 46 läat man die echte Kö^ 
nigskrone auf die ewige Flam- 
me fallen. Die Flamme ver- 
loscht, und vier Dosen fallen 
von der Decke (klappt oft erst 
beim zweiten oder dritten Ver- 
such). Die Dosen öffnet man 
und bekomm! dafür Experien- 
ce-Points. Hat man den Dra- 
chen getötet, untersucht man 
ihn {Fragezeichen] und be- 
kommt dafür Gotd und Ex^b- 
rie nee- Points. 
Level 3 

in 33 gibt es noch eine ande- 
re Lösung. Man springt auf ei- 
nes der Fässer und dann mit 
Hilfe eines Sprung trankes auf 
die Spitze der Stäbe, Nun läßt 
man sich hineinplumpsenr Die 
Spinne stirbL man nimmt sich 
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den Schlüssel und ißt dann 
den Schweine köpf. Ein paar 
Sekunden warten und man ist 
befreit, 
Level 4 

In den Raiim. den Gregor 
Schmid nicht betreten konnte, 
gelangt mm folgendermaßen: 
der Schlüssel befindet sich 
nicht in 13. sondern in 12. Über 
dem Bell ist dort eine Klappe in 
der Wand. Mit diesem Schlüs- 
sel gelangt man in die königli- 
che Kapelle (Raum ?). Dort legi 
man den "Rams skull" auf den 
Aliar und liest das Schwarze 
Buch (Gebele für die Kriegs- 
götter), das man vorher mir ei- 
nem "Read Ianguage"-Spell 
übersetzt hat. In dem Kästchen 
befindet sich ein Schlüssel für 
die Truhe in diesem Raum. 
Seitlich am Altar befindet sich 
ein Schatter, der eine Treppe in 
14 aufbaut. Die Bombe in 14 
könnt Ihr Euch sparen, wenn 
Ihr erst den Schalter im Löwen - 
köpf drückt, dann nach 6 gehl, 
don dasselbe tut und dann 
noch einmal den Schalter in 14 
drückt. Die Bombe in 15 spart 
man sich, wenn man erst den 
rechten Hebel zieht, dann 
durch die Stäbe geht und den 
linken Hebel zieht (keinen 
Sack aufsammeln!). 

Diese beiden eingesparten 
Bomben kann man nun in 16 
einsetzen. Dort drückt man 
den Schalter in der Leuchte, 



Der Wandvorhang geht nach 
oben und man zündet die bei- 
den Bomben. Oer Weg in einen 
neuen Raum ist frei und ein Dä- 
mon enwartet Euch, Die Vergif- 
tung in 13 läBt sich sehr wohl 
vermeeden. Man ääßt einfach 
die Tränenflasche aus 4 auf 
den Schlüssel fallen. vw 

Transworld 

Hier haben wir den seltenen 
Fall, daß sich auch ein weibli- 
ches Wesen mit gelungenen 
Tips zu einem CompuierspieJ 
zu Wort meldet. Wir wollen 
Euch die Empfehlungen von 
Renate Seehase aus Hamburg 
nicht vorenthatten, Als großer 
Fan von Wirtschaftssimulatio- 
nen hat sie sich mit Starbytes 
"Transworld" beschäftigt und 
schon nach zwei Tagen (!) die 
Höchst Punktzahl erreicht. 

Bereits am ersten Tag sollte 
man einen Kredit in Höhe von 
50000 Mark beantragen. Das 
Sparbuch wird geplündert und 
alles verfügbare Bargeld in 
Dollars angelegt. Zu Beginn 
des Spiels steht der Dollar 
recht günstig (so bei ca. 2 
fWark), Nun begibt man sich für 
etwa 30 bis 50 Tage in den Ur- 
laub. Bitte währenddessen kei- 
nerlei Aktivitäten, wie Termin- 
geschäfte etc. annehmen. Ab 
und zu schaut man in der Bör- 
se nach dem Dollarkurs. Wenn 
dieser bei 6,5 steht, ist es Zeit 
zum Verkauf, 

tAW dem nun vorhandenen 
Startkapital von qa. 280000 
Mark läßt sich schon was an- 
fangen: Ich bin am besten da- 
mit gefahren, mir zu Beginn ei- 
nen Fernlaster für Stückgut 
{15-Tonner) zu kaufen. Ein 
Fernfahrer und mindestens ein 
Lagerarbeiter werden zusätz- 
lich eingestellt. Büroangestell- 
te und Mechaniker erst etwas 
später. 

Mit dem Stückguttranspor- 
ter fährt man ohne großes (Risi- 
ko erst e i n mal Ta bak oder Wei n 
(beides meist günstig in Nea- 
pel oder Lyon). Zwischendurch 
sollte man die Zeit zum Reisen 
nutzen, um eine Stadl mit 
preiswerten Waren auszuma- 
chen. Es lohnt sich sehr, gün- 
stige Textilien einzukaufen! 

Bevor die Woche zu Ende 
ist, sollten die Steuern auf 
''normal" eingesteJIt werden. 
Wird man wegen Steuerhinter- 
ziehung erwischt, ist die Strafe 
selten höher als 90OO Mark. 
Hat man später etwas Geld 
übrig^ sollte man sich in der 
Auswertung den erfolgreich- 
sten Computergegner aus- 
gucken. Dessen Aktien sind für 



eine kurze Investition immer 
guL Das Sparbuch hingegen 
ist nicht sehr lohn ens wert, zu- 
mal man pro Tag nur 9999 
Mark abheben darf. 

Einmal pro Woche sollte 
man einen Tag Urlaub einle- 
gen, da man sonst krank wer- 
den könnte. Werbung ist wich- 
lig^ wenn zuwenig Aufträge da 
sind. Die Laster müssen regel- 
mäßig vom Mechaniker repa- 
riert werden (spätestens bei 
80%). Eine Autoversicherung 
lohnt sich, da diese sehr biliig 
ist (100 Mark für alle Laster} 
und bei einem Schaden immer 
zahlt. 

Achtung bei Terminaufträ- 
gen: die sind nicht immer sO lu- 
krativ wie sie scheinen. Das 
gleiche gilt für die Sonderan- 
gebote. Gute Sonderangebote 
kann man mit einem schnellen 
Ferntrans porler öfters wahr- 
nehmen. Um zur vollen Punkt- 
zahl zu gelangen, habe ich nur 
vier Ferntransporter (23-Ton- 
ner), ein Lager von 200 E und 
viel Werbung benötigt. Zum 
Aufpolieren des Ansehens ha- 
be ich mein Bürohaus erweitert 
bzw. modernisiert und zwei 
Zweigstellen besessen, die ich 
aber wieder veri^aufl habe. 
Ganz einfach, wenn man weiß 
wie es geht. vw 



Ishido 



"Ishido" ist ein prima Denk- 
spiel und fordert das Letzte von 
unseren kombinatorischen Fä- 
higkeiten. Manfred Mützke aus 
Schwalbach im Taunus hat 
sich Gedanken gemacht, wie 
man aus dem Programm ein 
Brettspiel machen kann. Hier 
seine Baste lanJeitung. 

Zuerst editiert man einen ei- 
genen Steinesatz und bringt 
Spielbrett und Steine mit Blei- 
stift und Lineal zu Papier. Na- 
türlich braucht Ihr noch einen 
grafi^kfähigen Drucker. An- 
schließend: Aufruf der DOS- 
Hardcopy mit Spielbrett (leer) 
und Edit-Stoneset Vergrö- 
ßern/vervielfältigen über Foto- 
kopierer. 

Verwendung von Grafiksott- 
ware: Grab-Utility/Editor (z.B. 
Genius DrHalo). Man grabbe 
die Grafiken auf Disk, lade sie 
in Editor (gepunktete Flächen 
statt schwarz), verdoppele 
Steinesalz {72 Stück): Aus- 
druck in Maßstab (Stein- ent- 
spricht Feldgröße). 

Jetzt muß man nur noch das 
Spielfeld und die Steine auf ei- 
ne feste Pappe kleben und fer- 
tig ist das lshido-8 rettspiel. 
Frohes Knobeln. vw 
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Wir basteln un^ ein Ishida-Bretlspie 



Ghosts 'n' Go- 
blins (NES) 

Pairic Hecker aus Köln wählt 
sich seine "Qhosts Go- 
blins"-Level seil geraumer Zeit 
seibst an. Er verriet ms, wie's 
gemacht wird: Haltet iin Titel- 
bild das Steuerkreuz nach 
rechts gedrückt und betätigt 
dabei dreimal die B-Taste, Da- 
nach drückt Ihr das Steuer- 
kreuz kurz nach oben, danach 
wieder dreimal ' B". Pad-KreiJ2 
kurz nach links und wiederum 
dreimal die B-Taste betätigen. 
Abschließend wird auf dem 
Päd kurz nach unten gedrückt, 
noch einmal gefolgt von drei- 
mal "B". Wenn Ihrfetzt "Start" 
drückt, erscheint der Schrift- 
zug "Stage 1a". Den ge- 
wünschten Level dürft Ihr mit 
den beiden Feuedasten ein- 
stellen Wi 

Teenage 
Turtles 
(Game Boy) 

Drei weitere Sonusrunden 
entdeckte Daniel Decavele aus 
Göttingen. In den Stufen 4.2, 
5-1 und 5.2 müßt Ihr einfach so 
weif wie möglich nach links ge- 
hen und dann springen. Schon 
seid Ihr in einem BonusJevel. 

Gegen Leben senerg feknapf^ 
heit hat hingegen Marc Rogge 
aus Haan gute IWedi^in: Pau- 
siert das Spiel und drückt das 
Steuerkreuz hintereinander in 
folgende Richtungen: 

Oben, oben, unten, unten, 
links, links, rechts und schließ- 
lich die B- und die A-Taste. Ihr 
habt jetzt wieder volle Energie, 
könnt diesen Trick jedoch nur 
einmal pro Spiel anwenden, iv^ 

Shadow 
Dancer 
(Nega Drive) 

Letzte Anmerkungen zum 
Shinobi-Nachfolger von Kalle 
Hof mann aus Berlin: Wenn ihr 
die Ninjas der Bonus runden 
passieren laßt, ohne sie anzu- i 
greifen, erhaltet fhr ein Extra le- 
ben. Fatls Ihr in einem regulä- 
ren Level auf den Shurikan-Ein- 
satz verzichtet, gibt's zudem 
weitere 50000 Bonuspunkte 




ch hoffe, Ihr habt nach 
den Osterfeiertagen die 
Freude an Suchaktionen je- 
der Art nicht gänzlich verlo- 
ren und freut Euch über 
Karten und Hilfestellungen 
für die Jagd nach Ejctra- 
und Bonusgegenständen. 
Vor aliem Fans des italie- 
nisch-japanischen Vorzei- 
geabenteurers Mario wer- 
den diesmal gut bedient: 
Neben ein paar Anmerkun- 
gen zum Game-Boy-Hit 
"Super Mario Land"' wid- 



men wir einen ganzen ''Tip 
des Monats" (nach wie vor 
mit 500 Mark dotiert) dem 
Pracht med ul ''Super Mario 
World". 

Aber keine Angst, auch 
Sega- und PC-Engine-8e- 
sitzer dürfen wieder auf Rat 
und Tat durch unsere grü- 
nen Seiten hoffen. Aber das 
lest Ihr am besten selber. 
Viel Spaß beim Knobeln 
und Suchen wünscht Euch 




MONATS 



Super Mario 
Worid (Super 
Fami(on) 

Tobias ReECh aus München 
stattete "Super Mario World ' 
auf dem Super Famicon einen 
Besuch abi um mit dieser Kom- 
plett lösung nun zurückzukeJi' 
ren. Habt Ihr Euch mit der kom- 
pletten Steuerung schwim- 
mend, fliegend und laufend 
angefreundet, dürfte es dank 
des folgenden Textes für echte 
Mario- Freunde keine Proble- 
me mehr geben. Die ersten 
drei Punkte des japanpschen 
Menüs, das direkt nach Ein- 
schalten der Konsole auf- 
taucht, bezeichnen übrigens 
die drei Spielstände die maxi- 
mal abgespeichert werden 
können. Abspeichern könnt fhr 



über ein zweites Menü, das 
während des Spiels des öfte- 
ren auftaucht. Mit dem oberen 
Punkt wird gespeichert, mit 
dem unteren einfkch weiterge- 
spielt. 

Eine kleine Anmerkung zu 
den Karten: Wird im Text von 
"regulären" oder "normalen" 
Abschnitten gesprochen, sind 
diese auf den Karten mit ihrer 
Nummer und einem "a" ge- 
kennzeichnet. Geh ei m ab- 
schnitten uä. ist ein "b" ange- 
fügt. Ein ' A" steht für ein Aus- 
ruf ezetchen, ein "R" für eine 
Röhre, das "G" für die Geister- 
tiäuser, das "S" für den jeweili- 
gen Startpunkt und das "X'' für 
den Ad-Astra-Te1eporter Weiße 
Wege stellen (im Gegensatz zu 
schwarzen) immer Geheim- 
gange dar. Am besien laßt Ihr. 
während Ihr den Tip lest. Euren 
Zeigefinger auf der entspre- 
chenden Karte mit wandern. 

Der erste Abschnitt des er- 
sten Levels ist für Mario-Profis 
reine Routine. Den geschenk- 
ten Dractien solltet Ihr natür- 
lich möglichst lange behalten. 
Im zweiten (ebenfalls noch ein- 
fachen) Abschnitt bekommen 
dracJienbse Marios Ersatz. Al- 
te anderen dürfen sich über ein 
Extraleben freuen. 

Im dritten Abschnitt vermeid 
det man am besten jegliche 
Schwimm Übungen. Achtung: 
Die Inseln sinken sciinell ab. 
Der Abschnitt links neben dem 
Sta rt {das große gel be Au sru fe- 
zeichen) dürfte auch kein Pro- 
blem darstellen. Es beinhaltet 



eine Bonushöhle und ein Aus- 
rufezeichen, das (durch Drauf- 
springen) alle gelb umrandeten 
Felder mit eiaem SceSn füllt. So 
werden in Marios Welt Brük- 
ken gebaut. Im Turm findet 
man das erste Drachenei: Oer 
erste Level ist eine Kletterpar- 
tie, bei der man nur auf die 
Monster auf der eigenen Seite 
achten muß. "Rückseitige" 
Monster tötet man einfach mit 
der X- oder y-Taste, sobald sie 
sich hinter einem befinden. 
Der zweite Level ist durch die 
herunterschnellenden Stein- 
pfosten recht gemein, mit et- 
was Übung jedoch zu meistern. 
Beim Endgegner als erster von 
der Leiste zu rutschen ist fatal. 
Springt, sobald er sich unter 
Euch befindet, mittels des nor- 
malen Sprungs immer und im- 
mer wieder auf ihn. 

Aus fünf sofort zugänglichen 
und drei unzugänglichen (Ge- 
heim-)Abschnitten besteht der 
zweite Hauptlevel von Marios 
Welt. Es gibt zwei Geheimwe- 
ge, einen Turm und zwei Gel- 
slerhäuser. Der Startabschnitt 
ist einfach und besitzt einen 
Bonusraum, in dem man ein 
wenig fliegen üben darf Pro- 
biert unbedingt afle Röhren 
aus. Wahlweise darf man jetzt, 
um weiterzukommen, den Ab- 
schnitt ein zweites Mal durch- 
spielen, oder aber man fliegt 
kurz vor Ende nach oben, 
schnappt sich den Schlüssel 
und berührt damit das Schlüs- 
selloch. Damit gelangt man in 
einen der Geheimabschnitte 
(tb). Spielt man diesen durch 
(2.8. um mittels Pow-ßlock den 
Schlüssel für das Geisterhaus 
2b zu bekommen), gelangt man 
zum nächsten regulären Ab- 
schnitt. Achtung: Grundsätz- 
lich s i nd d i e vier regu lären Pas- 
sag e n wesent I ic h e i nfach e r als 
die beiden geheimen. Mit dem 
Schlüssel geht's dann ab ins 
Geisterhaus. Wer den Aus- 
gang nicht findet, sollte den 
Pow-Block im zweiten Teil des 
Hauses suchen. Jetzt bis zu ei- 
ner Plattform, auf der fünf Mün- 
zen liegen, zurückgehen. 
Nehmt diese, wendet den Pow- 
Block an (drauf springen) und 
wandert durch die blaue Tür 
heraus. Der folgende Ab- 
schnitt (3b) ist wieder einfach, 
so daß Ihr wahrscheinlich 
schnell zum Turm kommt, wo 
Ihr auch das zweite Drachenei 
findet. Der Turm selbst besteht 
wieder aus mehreren, leider 
nicht ganz einfachen Abschnitt 
ten. 

Dem Endgegner springt Ihr 
am besten einmal flink aufs 
Haupt, wenn er auf Euch zu- 
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läuft. Er wird seinen Weg unge- 
rührt fortsetzen. Begebt Euch 
jet^t nach rechts und rennt, so- 
bald der Bcsewtcht ungefähr 
die Mitte der Decke erreicht 
hat, schnell nach linl<s. Er fCiegt 
hinunter, und Ihr l<önnt das 
Spielchen von vorne begrn- 
nen. Nacli dem dritten Mal ist 
der Weg in die dritte Stage f rei . 
Dort müssen mindestens fünf 
(von insgesamt acht) AbschniS- 
te und öin Turm bewältigt wer- 
den. Zwei Geheimgange wird 
man ebenfalls vorfinden: Der 
eine fütinzu einem Ausrufezei- 
chen, der andere zu drei gehei- 
men Abschnitten und einem 
zweiten Turin. 

Der erste reguläre Abschnitt 
ist kein Problem. Im zweiten 
sollte man den Geheirngang 
2um Ausrufezeichen benut- 
zen: Man steigt direkt an der 
Stelle unter dem Stein mit Bo- 
nussymbol aus dem Wasser. 
Jetzt nach oben und weiter 
nach links, wo man den Püw- 
8 lock aufsammelt. Wendel 
diesen an, wenn es nicht mehr 
weitergeht. Überspringt den 
folgenden Abgrund und werft 
Euch in den nächsten^ wo Ihr 
einen Schlüssel mit Schlüssel- 
loch findet. 




Mit dieser Lösung sctiafft Ihr's 
bis zum Endbild 



Hier geht's zum roten Ausru- 
fezeichen. Beendel danach 
den zweiten Abschnitt ganz 
normal, und ab gehts in Gei- 
sterhaus. Merke: Das Geheim- 
nis aller Geisterhäuser liegt im 
Pow- Block. Die beiden folgen- 
den Abschnitte und der Turm 
sind ebenfalls zu schaffen. 
Wenn Ihr Euch unter dem Be- 
schuß der Zauberer duckt, 
könnt ihr nicht getroffen wer- 
den, Beim Endgegner solltet 
Ihr nur auf den orangen Geg- 
nerzielen, ihn müfSt ihrdreimal 
treffen, die anderen sind Mie- 
ten. Die Stage 4 steht Euch nun 



I offen, Ihr hättet jedoch einen 
I anderen (geheimen) Weg ge- 
' hen kennen. Solltet Ihr diesen 
bevorzugen, begebt Ihr Euch 
I einfach wie oben beschrieben 
I zum roten Ausrufezeichen . Da- 
' nach besucht Ihr ein zweites 
Mal den ersten Abschnitt der 
Stage 3. Hier findet Ihr nun ei- 
ne rote Treppe, die Euch den 
Weg zum Schlüssel weist. Lei- 
der sind die drei folgenden Ge- 
heimabschnitte (£b bis 4b) 
recht schwer; der Turm selbst 
gehört zu den schwierigsten 
Passagen des ganzen Spiels I 
Die Endgegner besiegt man, 
indem man zuerst zwei tötet 
(von unten an die Plattform 
springen), den dritten eben- 
falls besiegt, auf dessen Platt- 
form springt und von dort aus 
den vierten Gegner tötet. Die 
vierte Stage gibt's genauge- 
nommen gleich zweimal: Ist 
man durch den geheimen Weg 
hierhergekommen, muß man 
zwei recht schwierige Abschnit- 
te (1b, 2b) ij berieben. Der "re- 
guläre" Weg führt dafür auf et- 
was sicheres Terrain {ebenfalb 
zwei Abschnitte). Der Turm ist 
recht einfach, der Endgegner 
ist jedoch nur verwundbar, 
■ wenn er gerade Feuer speit. 



Dann solltet Ihr (dreimal) auf 
seinen Kopf springen. Stage 5 
läOt sich ebenfalls auf zwei Ar- 
ten durchqueren. Wählt man 
die längere Tour mit fünf Ab- 
schnitten, kann man die ge- 
samten Stages 5 und 6 über- 
springen. Geht man den regu- 
lären Weg, sollte man im zwei- 
ten Abschnitt einen Geheim- 
gang benutzen. Diesen findet 
man, wenn Ihr kurz vor dem 
Ende des Abschnitts kehrt 
macht und am Boden entlang 
geht. Man gelangt zu einer 
Wand, durch die man einfach 
hindurchspazieren kann. 
Spielt das (blaue) Ausrufezei- 
chen sowie danach den ge- 
samten zweiten Abschnitt ein 
zweites Mal durch, und Ihr 
i<ommt in den dritten. Diesen 
braucht Ihr nicht normal durch- 
zuspielen. Versucht vielmehr 
schnell den Turmschlüssel zu 
finden, der in einer Röhre ver- 
steckt ist. Turm und Endgegner 
sind mitteischwer; letzterer 
entspricht weitgehend dem 
Obermolz des ersten Levels, 
nur daß diesmal der Raum 
ständig kleiner wird, Nun zum 
oben angesprochenen "ande- 
ren Weg auf dem Ihr das 
blaue Ausrufezeichen eben- 
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falls nicht vergessen solltet. 
Begebt Euch in den ersten Ab- 
schnitt, und hott Euch das P- 
Extra, das Ihr etwa in der Mitte 
de.s Level s nach der Brücke 
aus Baumsiämmen findet. 
Flfcegi damit unter der Brücke 
hindurch zurück, bis Ihr auf 
den Schlüssel stoBt. Damit 
marschiert Ihr dann in das Gei- 
sterhaus (4a) , wo I h r e i ne ölaue 



Tür am Ende des zweiten Teil- 
abschnittes findet. Die Losung 
steckt wiederein mal im Pow- 
ßlock. Spielt den folgenden 
Abschnitt Sanorm^al durch, und 
Ihr gelangt in den Abschnitt 2a- 
Hier findet Ihr jedoch eme 
blaue Röhre, die in der Luft 
hängt, Gutes Sprungtraining 
vorausgesetzt, gelangt ihr in 
Abschnitt 6a und in einen 






Die Welt von Mario: sauber hartografiert 



POWER 

TIPS 



Turm, der relativ leicht zu über- 
leben ist. Den Endgegner 
kennt man bereits aus Stage 3. 
Besiegt (hr ihn, ist der Weg 
zum Sternenteleporter frei. 
Mehr dazu am Ende der Lö- 
sung 

(Stage 5 kann übrigens noch 
auf zig anderen Wegkombina- 
tionen durchhüpfl und durch- 
laufen werden.) 

Für den sechsten Level (sie- 
ben Abschnitte und zwei Tür- 
rrie) 9ibl es nur einen Lösungs- 
weg Vom ersten Abschnitt ge- 
langt man in ein Geisterhaus, 
das es wirklich in sich hat, Tip: 
Benutzt die Geister al& Trep- 
penstufen. Der folgende Ab- 
schnitt (3) entzieht sich Tobias 
Beschreibung, da er sein Aus- 
sehen von Mal zu Mal verän- 
dert. 

Gegen Ende des vierten Teil- 
abschnittes solltet Ihr in der La- 
ge sein, zu fliegen, um die erste 
Endslange zu "übergehen". 
Fliegt nach oben rechts, und 
Ihr gelangt zu einer zweiten 
Endstange, die Jhr "benutzen" 
solltet, Ohne Flugfähigkeit lan- 
det man durch die erste End- 
stange leider in einer Sackgas- 
se, Der folgende Turm ist für 
Könner kern Problem. Die Ab- 
schnitte 5 und 6 sind dafür wie- 
der relativ schwer, weisen je- 
doch keine Besonderheiten 
auf. Der Endturm und das End- 
monster schließlich sind wirk- 
lich ultimativ harte Bracken, 
Viel Glück! 

Wer 's überlebt, kommt zum 
versunkenen Geister schiff [7). 
wo sich der Schwierigkeitsgrad 
noch einmal gehörig steigert 
Vor allem im zweiten Teil des 
Schiffs solltet Ihr Euch immer 
in der Mitte halten. Danach 
wartet der finale Level 7 auf 
Euch, Tobias beeilt sjch jedoch 
darauf hinzuweisen, daß es 
ihm bis heute verborgen blieb, 
wie man zu den Röhren des 
sechsten Levels gelangt. Für 
Tips seitens der Leserschaft 
wäre er sehr dankbar, 

Vorausbemerkung zum 
siebten Level: Wer den Ster- 
ne nteleporter in Stage 5 be- 
nutzt hat, spart sich den müh- 
seJigen Weg durch fünf Ab- 
schnitte und einen Turm und 
landet direkt vor den Toren von 
Koopacastle. Alle anderen soll- 
ten im ersten Abschnitt darauf 
achter), in diesem riesigen La- 
byrinth nicht die Orientierung 
zu verlieren. Auf die großen 
Maulwürfe dürft Ihr übrigens 
ohne Bedenken d raufsprin- 
gen. Weiterhin gilt es^ auf die 
Zeit zu achten. Nach dem zwei- 
ten Abschnitt gelangt Ihr in ein 
Geisterhaus (3), Ihr müßt im 



zweiten Teil des Hauses den 
Pow-Block, der über Euch 
steht, anwenden und schnell 
nach rechts rennen Unter den 
vielen Tijren ist die vorielzle 
die richtige! Viel GJück und 
Beeilung! Im vierten Abschnitt 
solltet Ihr ebenfalls fix sein und 
auf die Countdown-Zahlen auf 
den Plattformen achten. Bei 
Null stürzt die Plattform in die 
Tiefe. Ansonsten ist dieser Ab- 
sch n itt eher e i nfach J m f ü nf te n 
Abschnitt braucht man vor al- 
lem Glück. Gebt auflerdem auf 
dieRugbyspieierachl, ImTurm 
laßt Ihr Euch von den braunen 
Steinen ins Loch mitnehmen. 
Unten wartet ein hilfreicher 
Zwischenkontrollpunkt, ob- 
wohl der Endgegner wiederum 
recht einfach ist. 

Wenden wir uns nun noch 
der Sternen weit zu: Eine Karte 
^i stiert leider nichL Steigt 
man aus Stage 5 zu den Ster- 
nen, gelangt man in einen Ab- 
schnitt; jeder weitere ist nur 
durch das Finden eines 
Schlüssels zu erreichen. To- 
bias beschränkt sich darauf, 
nur den Fundort des ersten 
Schfüssels zu beschreiben, da 
der so "freigegebene" Stern 
direkt zum Koopacastle führt. 
Die restlichen Sterne sind 
Sackgassen und somit reine 
Zeit- und Nerven Verschwen- 
dung, Um den ersten Schlüs- 
sel zu finden, muß man fliegen 
können. Den Drachen, den man 
schon bald findet, sollte man 
festhalten (Tasie y gedrückt 
hallen) und mit ungefähr fünf 
Gegnern füttern. Nun ist er 
ausgewachsen und als Reittier 
vortrefflich zu gebrauchen. 
Jetzt spielt Ihr Euch bis zu der 
Stelle heran^ an der zwei grüne 
Röhren zwei Schildkröten ein- 
sperren. Den eventuell noch 
vorhandenen Drachen stellt 
man ab (Taste A), zerstört 
ebenfalls mit Taste A eine der 
Schildkröten und springt zwei- 
mal < mittels B Taste) auf die an- 
dere. Jetzt könnt Ihr Euch den 
Panzer schnappen (y-Taste ge- 
drückt haften) und Euch rechts 
der Röhren vor den Abgrund. 
Laßt Euch hinunterfallen und 
haltet sofort die B-Taste ge- 
drückt [y-Taste nicht loslas- 
sen!}. Da Ihr fliegen könnt, 
schwebt Ihr nun nach links, wo 
Ihr ein Fragezeichen findet. 
Laßt den Schildkrötenpanzer 
dagegen rutschen, und der ge- 
wünschte Schlüssel kommt 
zum Vorschein, Da die Schlüs- 
sel der andern Sterne ähnlich 
gut versteckt sind, solltet Ihr 
Euch die Mühe sparen. 

Das Finale: Zutrii! zum Koo- 
pacastle hat man durch mehre- 



Das Fachgeschäft 
für Videospiele! 

w jetzt auch ^ 
' in Dortmundl 

» Brück's Genfer « 
Brückstraße 42-44, 4600 Dortmund 1 

(Capitol-Kinocenter) 

Hier finden Sie aiies, was das 
Videospieler-Herz höher schiagen idßti 

Eröltnungsan geböte; 



SEGA MEGA-DRiVE 



Alesfe 
Gynoug 



DM 79,00 
DM89,00 



GAMEBOY 
Gremlins II DM 59.00 
Super Contra DM 59,00 



weitere Top .Titel tüf sämtiiche Geräte vorrätig! 

internationaler Versand: 

Tel. 0230 1 / 4 1 34 oder 4 1 53 
Telefax: 02301/2634 



Versandanschrift; 

Inh. Hans-Jürgen Grahl 
Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede 

- Händleranf ragen erv^^ünscht - 



(Preislisten nur gegen frankierten Rückurnschkag)! 

öhter csng©tx?terven Gotärfl-Sind qhng FTZ-J4gmmof und VDE-Ptijtvnq. 
t>er '&ei3fciuc!Hi von HochMequenjgerüTen oTina FTZ^Ni^mef 
lrO(in oft Ot*urTgswiclrl^{Wfl»Olnf>del Wörden! 



WORLD 
OF 
WOI\DERS 



39.40 
S3.« 

u.w 

».Do 



B<nM Ftgtilv ^sfi 39,«] 



M 



■U li- ) 31i*f. 



m 



59,00 
fi5,M) 
65,00 

H.tO 

K.OO 

es,« 

05.«! 




es,DO 

».OD 



preJslista 
anl(iri]«ri1 



Wir führen!!! 



Nec PC Engine. 
Nec Turbo Express GT, 
Nintendo Gameboy 
Famicon, SEGA, Gam Gear, 
Atari Lynx, SNK NEO GEO, 



An und Verkauf gebrajchter Konsolen und Modulen. 

Mega Drive, Srnport Pal ohne Spiele 2990,- 
Mit Spiel nach unserer Wahl 3490,- 
Mit Spiel nach Ihrer Wahl 3890,- 



Annenstraße 18, a020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968 



comp>^SHOP 



Das Spezialgeschäft in 
Mülheim mit der riesen 
\ Auswahl an Spielen für 
AMIGA, PC, SEGA, 
NINTENDO und 
ATARI XL/XE 
Schauen Sie doch mal 
\ bei uns rein oder lassen 
Sie sich eine Preisliste 
zuschicken! 



Gneisenaustr. 29 
4330 Mülheim Ruhr 



® 



0208-497169 
0208-496178 



re Tijren, die zweite ist jedoch 
als einzige bedenkenlos zu 
empfehlen, Der Abschnitt di- 
rekt dahinter isJ extrem ein^ 
fach. Er führt zu vier weiteren 
Türen. Die zweite Tür (mit der 
Nummer 6) ist auch hier die 
klügste Wahl. Der Level dahin- 
ter ist leider etwas k nackiger 
als der vorangegangene. Für 
den dunklen Gang danach gibt 
es rechts einen Lichlsc halten 
der den Abschnitt recht ein- 
fach werden läßt. Hat man die 
drei Stufen geschafft, steht 
man (endlich) dem Kbopa-Kö- 
nig gegenüber. Die beiden 
Monster, die dieser Finsterling 
in regelmäßigen Abständen 
auf einen losläöl, nimmt man 
am besten, um sie auf den Kö- 
nig zurückzuwerfen. Gut 2ie- 
len! Hattet Ihr durch, ist die er- 
ste Kampfrunde nach einiger 
Zeit geschafft. Den Feuerbäl- 
len, die nun herabprasseJn, 
solltet Ihr natürlich auswei- 
chen. Dafür gibt's dann etnen 
Ersaizpilz, und der König kehrt 
für ein weiteres Duell zurück. 
Bleibt in Bewegung bzw, lauft 
immer hin und her, da Euch der 
Bösewicht verfolgt. Die beiden 
Sleinkugeln überspringt Ihr, 
die beiden Monster schleudert 
Ihr auf den König zurück. Das 
Spielchen setzt Ihr fort, bis sich 
der Obermoiz wieder zurück- 
zieht. Den Feuerbällen auswei- 
chen und den Ersatzpilz ein- 
sacken. Nun die dritte und ietz- 
le Runde: Kommt nicht unter 
den Propeller und werft alle 
Monster auf bekannte Weise 
zurück. Irgendwann gibt dann 
auch der böseste Endgegner 
den Geist au f . , . 

Viel Spaß beim Nachspielen 
und beim Betrachten des gran- 
dios langen Nachspanns! w/ 



Galaga 
(PC-Engine) 

Für viele Engine-Besitzer ist 
dieser Baller-OEdie noch lange 
nicht vom Tisch, Bert Engel- 
haupt aus Chur versorgt die 
"Gafaga '88 " Veteranen mit 
heißen Extras, Im Titelbild 
(Galaga-'Se-SchrifizugJ drückt 
Ihr gleichzeitig das Steuerkreuz 
nach oben und Run. Wenn Ihr 
jetzt zur Wahl des Raumschif- 
fes schreitet, habt Ihr es nicht 
mehr mit einem blauen,^ son- 
dern mit einem roten Container 
zu tun. Wählt damit das Einer- 
Raumschiff und startet das 
Spiel mit Run. Jetzt vernichtet 
I h r a I le Geg ner der ersten Run- 
de bis auf einen. Laßt diesen 



noch eine Weife herum schwir- 
ren und -zittern und schießt 
dann auch ihn ab. Er hinterläßt 
einen Container für Euch^ der 
Euch flugs in ein 3er Raum- 
schiff verwandelt! Doch das ist 
noch nichi alles: In so gut wie 
jeder Aufsteilung erhaltet Ihr 
nun einen U n verwund bar keits- 
conlainer In Stage 15 gibt's ein 
waschechtes Speed-Up im ro- 
saroten Container, in Stage 20 
ein Extra-Raumer im grünen 
Behälter. Schließlich werdet Ihr 
mittels eines roten Containers 
in Stage 25 noch einmal zum 
3er Raumschiff, wk 



Batile Ping 
Pong 

(Game Boy) 

Hai man ' Conti nue" ange- 
wählt, kann man bei "Battie 
Ping Pong" folgende Paßwör- 
ter von Daniel Lamminger aus 
Bad Sassendorf eingeben: 



Level Code Land 

2 7822 Korea 

3 6524 Kanada 

4 1604 Japan 

5 0781 UdSSR 

6 5802 USA 

7 8731 Schweden 

8 0511 China h 



Puzznic 
(Game Boy) 

Der 47. Level von "Puzznic" 
ist so knifflig, daß selbst erfah- 
rene Game-Boy-Knobler an ei- 
nen Programmfehler dachten. 
Michael Schievenbusch aus 
Düsseldorf knackte die Rätsel- 
nuö. Hier seine Lösung: w\ 
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Puzznic, 47 LevFel: des Rätseis 
Lösung 
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Castlevania 
(Game Boy) 

Die definitiv letzten Tiips für 
die Game-Boy-Version von 
"Castievania" l^ommen von Ul- 
nch Wagner aus München. Er 
verrät Euch seine Taktiken für 
aile Endgegner. 

Srage 1; Einfach an PunkM 
nacli oben springen und zu- 
schlagen. Faii& das Monster 
nach oben blickt, inü6l ihr 
Euch ducken und drauflialten. 

Stage 2: ßieibt mit dem Feu- 
erbali am Punkt A stehen und 
vernichtet alle Monster, die 
Euch von den Punl<ien 1 , 3 und 
4 aus angreifen, noch von den 
'Siaftlöchern ' aus. Die Geg- 
ner aus der Öffnung 2 schießt 
ihr am besten ab, kurz bevor 
sie den Boden erreichen, Fails 
Ihr keinen Feuerbatl besitzt, 
postiert Ihr Euch an Punl^t Q 
Nun sind alle Feinde, bis auf 
die der dritten Öffnung^ in 
Reichweite. Um diese ^u tref- 
fen, begebt Ihr Euch nach 
Punl<t B. 

Stage 3: Auf Punkt 1 trefft Ihr 
den Dämonen zum ersten Mal. 



Sobald er kreischt (er hat Euch 
dann anvisiert), mül?^t Ihr zu 
Punkt 2 laufen und von dort 
nochmals angreifen. Falls not- 
wendig, noch mal anvisieren 
lassen, ausweichen und wie- 
der zuschlagen Wer hier ein 
Leben verliert, l<ann übrigens 
zurück in die Geheimkammer 



I und es sich wieder zurückho- 
len. 

Stag e 4 : Wenn der G raf be i 1 
oder 4 angekommen ist, k^nnt 
Ihr am Punkt A seinen Kugeln 
ausweichen und zwischen- 
durch zuschlagen. Befindet er 
sich an Position 3 und 4^ ver- 
I harrt Ihr bei B und nehmt den 



Grafen gegebenenfalls unter 
Beschuß. Das Spielchen wie- 
derholt Ihr bis zur Explosion 
des Oberm Otzes. Noch wäh- 
rend dieser Explosion lauft Ihr 
zu Punkt 1 und dretit Euer 
Simon-Spite nach rechts. 
Kommt Euch die Fledermaus 
entgegen, müßt Ihr frühzeitig 
(sonst erwischt Euch eine sei- 
ner Schwingen) springen und 
zuschlagen. Kteine Fleder- 
mäuse laßt Ihr einfach vorbei- 
flattern. Laßt Euch nur in äu- 
ßersten Notfällen nach links 
unten fallen. Ducken ist zu kei- 
nem Zeitpunkt notwendig, wt 

Cyberball 
(Mega Drive) 

Peter Kießler aus Lennestadt 
wies uns auf zwei fehlerhafte 
"Cyberball'-Paß Wörter in PO- 
WER PLAY 1/9Ö und im Spiele- 
Sonderheft hin. Die "Gewon- 
nenf'-Slideshow sieht man mit 
Ü2BB GXV6 IB7L. mit 2ZBB 
L72B LHTI beginnt man gleicfi 
als Tabellenführer in den Play- 
offs, wi 



Gnadenlos GmbH 



der Videospiele- Versand der Superlative • TELEFON: 0161-2830778 



Sega (liinie Gear 




Sega Mega Drive 




Grundgerät 


249.90 




Colurnns 


47,90 


Gnindgerai kpL 


249,90 


G'Loc 


47,90 


Japan- Adapter 


25,90 


Shanghai 2 


49,90 


Joypad 


39,90 


Sokoban 


49,90 


Arcade Power St. 


89,90 


Super Monaco 


47.90 


Aeroblasier 


79,90 


Wonderboy 


49,90 


Altered Beast 
Crackdown 


33,90 
59,90 


GAMEBOY 




E-Swat 


49.90 


Alleyway 
BasebailKids 


29,90 


Elemenral Master 


65,90 


28,90 


Hard Driving 


59.90 


BuTaiFighter 


29,90 


Hcllfire 


45,90 


Contra 


34,90 


Herzog Zwei 


47,90 


Chase HQ 


55,90 


Hurrican 


39,90 


Dexteriiy 


29,90 


Ken North 


49,90 




54,90 


Magicat Hat 


73,90 


Ishido 


32,90 


Mickey Mouse 


49,90 


Lock 'n Chase 


30,90 


Monster Lair 


63,90 


Klax 


39,90 


My&haA teste 


75,90 


Nemesis 


47,90 


Shadow Dancer 


65,90 


Qix 


31,90 


Sirider 


64,90 


Teenage Mutant 


55,90 


World Soccer 


45,90 



SUPER FAMICOM 

Gnindgeräi 569,90 

Actraiser 99,90 

Bombuzal 79,90 

Final Fight 124,90 

FZero 104,90 

Gradius 119,90 

Populous 104,90 



PC ENGINE 

PCEngmeGT 6,59,90 
Bomberboy 79,90 
CyberCombat 79,90 



Alle Pff^ise sind Importe, 
ohne deutsche Anleitung. 

Preise zu7.üglkh 
^ Versandkosten DM 7.50. 




VIDEO- 
PHEISUSTE 
NR. 6 



-oll« Neuheilen uiff einr 
3-Srd.'CiH»ne 

Rdbooip 7 ...u.v.o. 

■ VldeoprErsli^re W.i für nur: 1 9,^ D 



ji».rr.f'Jrub 



H 



WORLD 
OF 



StBVKi- i 



Cupyrijhr, ld«e und uWe Redii« 
W.Q.W. 



SPIELEWELT 



Von ALT 
bis ZELDA 



GAMEßOY ÖS 1290.- 

lawrsch.C^SB. ato ÖS 3?0.- 

(w^ch^ntltc^ta neue Tti^) 
GAMf BOY Tragelasdien 
GAME BOY Pfasliäi-Konef 
REJ«IGUNGS'KfT 
JirrNESodefGAMtBÜY 



OS -199,- 
ÖS 290.- 

ÖS 290.' 



CASSEHc li^r WES 

SEGAMEGA DRWE16flrt 
CASS. L MEGA DRIVE 



TV-Spi«! MIUTENDO 
KOMPATIBEL (aucMiir 
LlS-N£S-Kass*Uen vierwendbar) 



OS 

OS 3S90,- 
ÖS 790.- 
ÖS e5€.' 



eLeKnoKiKSTUoie 

Favoritenstr 3$, 1040 Wien, Tel. 0222/651 0802 



Auf nach 
Weinheim 

an der Bergstraße 



j Der wdtestg Weg iohnl sich! 



MN-HobbySoft 

Amtsaassc 3, W^Ai) Weiiiiheiit] 

Mo,-Sa,9JÜ- 12,30 
Mo,. DL, DtK, Fr 14.30-18,00 

Ries^nauKwahl, IciLte 
Prei!»e, täglich Ni^ubeiten, 
ständig Sonderangebote. 

Computerspiele 
Module 

Software mm Anfassen, 
alle Systeme, 
groJkr Parkplatz,, 
leicht zu finden. 

Jetzt auch im 
Copyshop .4lt- Marzahn 
AU-Marz^^hn 64^ 
(Mi4fJ Berlin 



Auf nach 
Beriin-Marzahn 




Fhfr.Vflftdl' Stalle 16. «00 Münsier 
Tel 02 51 .■5327 71 . f 3^ : 02 51 28 42 



2 DO 10S1 

?H0 1ÖS1 

li.a' 2 HO lOSi 

5.25^ 2 0 lÖSl 
F^rtib'aiid LC 1 D, Echwar^. I^lun 
lürNEGP2Z0O.P2fiuS 

3 nd« ne f af bt] i n4f^ Wt Am r4{| g ! 
sma n». rd [ iMif Oll u 



m IGA Sp«i(hOrtr^trvn4. &12 KS. 
jdscttjtltMf.S-lSKBmiLUhf 
Uiili^iiS.S'.Jdfltrt.JWJGA 
Lau1wtri(.3.6', «xttm.ST, InfULMEtit. 

FESrFLATTlAM:IGA2O<106«MB SCSI 
mkl.CgnUrQllir 

SpfiÖlinNifliiHru™ AMIGA 2O0O 



[iiitf.?,4a(rtrSM 
SOFTWWC 

DriSfliifLem 
In'rtSl 
Larry MI 



auSAnfr^« 
PC C«i 



PäjiulOE 
POWERI 



Thatf Firttil Hbui 
UlriDUV 
UII.>inaVl 



Andara Artikel auf Anfrag»!!! 



G>ooN)ies J 

^4)0 von ckr 'Boc><-^U. 



1 + x^^l 
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Goonies II 
(NE» 

Karten zum älllichen "Goo- 
nies II" erhielten wir von Man- 
fred Schneuwiy aus Kerzess in 
der Schweiz, Seine Legende: 



X Tür 

x1 Energie, Sciilüssel 

x3 Frau fragt: 

x4 FEre Box 

x5 Goonie 

x6 Goonie 

x7 Taucheranzug 

k8 Regenmantel 

j(9 Jump-Schuhe 
X 10 Leiten ßomb Box 
xll Goonie 
x12 Fire Bosc 
X 13 Annie 
xl4 Helm 
x15 Fsre 8qx 
x16 Schlüssel 
X 17 Goonie 
X 19 Fire Box 
x21 kugelsichere Weste 
7 Bumerang, Brille 

14 Turbo-Schuhe 

17 Goonie 



Super 
Monaco GP 
(Nega Drive) 

Kleiner Gag von Ken Takeda 
zum Abschluß unserer Video- 
spiettipsi Wenn Ihr das näch- 
ste Mal als Sieger ein Regen- 
rennen [Wet Cond it Ions) been- 
det, solltet Ihr beim Überfahren 
der Ziellinie alle drei Feuer- 
knöpfe gleichzeitig gedrückt 
halten. wi 



Super Mario 
Land 

(Game Boy) 

Zusätzlich zu diversen 
Mario-Tips in den letzten Aus- 
gaben ließen uns Thomas 
Schmidt aus Ditzingen sowie 
Peter Polak und Martin Wodok 
("Von Welt 1 — 1 bis Wett 2 — 
3 kann man bei guten Bedin- 
gungen 33 Leben bekom- 
men") aus München noch eini- 
ge superpräzise Karten zu- 




U9r>d 2.1 
Uarld 2,i 





11 


y 


ME 





kommen. Thomas' Tips: 
Springt grundsätzlich alle zer- 
störbaren Steine ( auf den Kar- 
ten als "Rahmen" dargestellt) 
an, um auch wirklich kein Extra 
und keine Münze zurückzulas- 
sen. Sobald sie zum Felsen 
(als schwarze Steine darge- 
stellt) geworden sind, könnt Ihr 
davon ablassen. Betretet alle 
Röhren, auch wenn sie eine 
Pflanze oder einen TorbedO- 
werfer enthalten. 

Auch die Fragezeichen soll- 
ten selbst in ungünstigsten Si- 
tuationen von Euch ange- 
sprungen werden. wi 



L^vä 1 -- XI- UonuanotilE: Z Heiho vm u-niea 1. O ™" f^nks unltijll Piltf BliHnfr 



t - 1; Cxlf* MeriD 



Bekn Pfeil i FnaJ springir^, 
dttin CrSChfitfit ian Aufzug 



□or Sl<ün, auf dän dor 
Pfoil ^qi, im unücfnbk 



2 - VZ Qonustt«titQL 
» 13 (« <ü 



— — — . — 



Ü 



ftmiir üor bctdon Storno über 
dtmt Pfetl ^sciTicmi ba Sprung. 



Zuerst durcli Stolfl doi ober en 

beluNiiinlHi. Dmi bef unrtfttni PIIHl 
3prngc<fi. 



l*väl 3-1: 



acijii X wa-i'di. bis gdlüfFCttcir 
Mm PlAilün Horzaroiugt wemm 



dMm fifBchetnE ein Aufzug. 



luBVflt4 - 1j 1. Röhre inko. r(H» und 



Wi 



«ist nach Sprung. 



rein und fiMch rachLB tUniciiJjfi 



Sfudlirt die Karten genau, falls Ihf immer noch Pmlilsini im ''Sup^r Mario Land'' hahl 



THE RETÜRN 

MEDU 



^r^^^^ Eine tfun^ Mocfit 6e- ^ 
^ herrscht dieWek. Es 

gibt kaum Hoff- 
nung. Geweift^ 
Drosen uruf Verßre- 
chtn sind aiißeßai- 
wäniß. Diese Weft 
ist ein Chaos. 300 
Jahre nacft dem Sicß über 
Medusa kehrt sie zurucfe^ 
noch mächtißtr und 
noch starker. Erfeöen 
5ie cfie Fortsetzung des 
Kiassikers aus dem Hatise 
Starbyte, Nock ctus^^eif- 
tet; nocfi umfassetuier^ 
noch sfanne]\der als zu- 
vor. Eine neue Zeit Bz- 

S^^^^' Tfie Retum of 
Meifusa . . . 

. . SIE KEHRT ZURÜCK 

• Haben Sic Fragtn zu B-omicO' 

SpicEcn"? Möchten Sie Tips zum 
SpiefLihlauf? Unsere Spiel- 
E Imperien helfen weiter! 
Mo -Fr. von J5,00 bis IS,0O 
Uhr. Ein Anruf genügt: 
Tel. 06JÜ7/6l?ü67 
Schrifilich^ Anfrdigein nur 






Am Südpiirk 12 
mn Keisicrbacb 




Starbjrle Software, Nordring 7|, Bochum I. Te! 0234 /6S 04 60, Fax 0234/ 630497 



POWER PLAY 

CLU EBOOK 



4 



^^V^P^ Und weiier 

L I führen wir 

I I I Verloreren 

■ LI ■ die Aberteu- 
rer durqh die 

finsteren 
Länder des 
Rollenspiels 

D ragen 
Wars, Schor\ 
so manche 
Abenteurergruppe rnußte hier 
frühzeitig ins Gras beißen, weil 
sie niclit die richti:ge Antwort 
am richtigen Platz parai hatte. 
Dieses Clue Book hilft allen^ 
die sich auf Oceana verlaufen 
haben, an einer Stelle partout 
nicht weiterkommen oder sich 
an einem fiesen Ork die Zähne 
ausbelBen. In dieser Ausgabe 
gibt's einer Reiseführer durch 
die Bürokratenstadt Lansk, die 
Stadt des "Yellow Mud Toad", 
und wir nehmen das magische 
Labor von Lanac'toor etwas 
genauer unter die Lupe. Eben- 
falls besucht haben wir ein 




Finstere Monster 
und Bürokraten war- 
ten auf Euch in der neusten 
Folge der Dragon-Wars- 
Clue-Book-Seri& Paßt auf, 
das Euch nicht der böse 
Drache envischt. 

Dragon Wars 
Clue Book 



Schmugg lernest. Für alle, die 
schon am Verzweifeln waren, 
gibt's heute die versprochenen 
restlichen Monster aus ''Mtght 
i^ Magic II". mh/vw 



Schwer bewachte 
Brücke 

Die Soldaten, die an der 
Brücke stationiert sind, die 
Lansk mit der Insel der Sorne 
verbindet, verdienen nicht 
schiecht am Krieg. Reisende 
sind gezwungen, hier eine 
schamlos hohe Gebuhr zu be- 
zahlen, die unter dem Oeck- 
mantet der Zollinspeklion ver- 
langt wird — in Wahrheil ist 
dies reiner Straßenraub. Beim 
ersten Mai werdet Ihr wohl kei- 
ne andere Wahl haben, als zu 
zahlen. Später, wenn Eure 
Gruppe stärker geworden ist, 
tut Ihr gut daran, diese Saft- 
säcke mit Stahl zu bezahlen. 




FANTASY PRODUCTIONS 

Spezialist für Strategie- und RoMenspiele 



Computerspiele 

Abenteuer-, Strategie- 
und RollenspieJbereich 



TiHl A ST SBH 

ßwleTKh - Cresc. hlawki' 99 
MichWarrur [iH. Regel) Ss 

Haipoon (US-Aysgato) m 
Ha(pwn Elftor 79 
Karpoon Baftte Sei BS 
T«ai1i Yankee ^ 94 99' 

HWl« AIU[VSirlt, TunrwtB & TiQit (i.v.nv. 

MegatraveNer 

Ttie Zhodanl Cansptracy 

tja* jfilSd SF-aolleJ»spiol auf Compi^wl 
dl Verxlont A^r^BH DHl».- 

Spacf iaS9 

S^- Roir^nspql in Vfktori-BJiischN ZtxV 
IBM DM IDS,- 



Internecine 

Olrtrltf in Hie Ardenns 1 09 
A^ion Slalions! 109 



Koei 

wir liefern dlo Vergangen heil- 
SEb machBn dfa Geschichte! 



Band Ii Kings Anc. China 


m 


119 


Gandhis Klian 


113 


119 


Nobunagas AmtHllon 


m 


119 


Nöbunagas Ambition II 


119 


119 


Rümanca^ Kingdoms 


119 


m 



Simuiations Canada 

KonniktsimulatlQnen türd^n Htafdcore^ 
Spieler I Ksiiw GraFik, dafür Eaminieile 
Karten unä Spielsteine. Co^Hipiit^'AI er- 
setzt den meftsc^lichen ^egnerl 

BatEie Ol tiifi Allaiilic 99 99 

Grand Fleet 99 99 

Lort^Unoe 99 % 

Malta Sti>mi 99 99 99 

OperaüKir^ Overlord 99 99 09 

Römmel ai El Alameiri 99 99 ^ 
Über ein Dutzend weitere Utei! 



SSI < SuperangelK)t 

Für A m igaund Alad ST: Qy$$|rci n II, Star 
Oommancf, Stellar Crusade, Herees oFthe 
Lance, Ora^ons al Flärne y.v.am. 
Für IBU: Roadwar 2000, Queslron II. 
Phaniäsie III, Steilar Crusade. DM ft&5i' 
stant 2, Dragoo$ ol FJaine, Red Ligfilning. 
Firsi Over Germany u.v.a. m. 
Aucl>C64! proTItei OM 29,801 



Brett- und Rollen- 
spiele in riesiger 
Auswahl! 



BATTLIETECI-I 




BattleTech 

Das SF' Kultspiel in deutscter 
Ütjersetzung. KomrrafKJ leren 
auch Sie die Kampfkolosse 
des 4. Jahrtausends! 
BattleTech 49,80 
City Tech 49,80 
G e oTöch { Kartens et) 29,80 
Hardwäre Handbuch 3SF,80 
Schwarz« Wllwe 24,80 
Q ray D« alh L#g] am 24 , BD 




SHADOWRUN 

Das CyberpunK-Rüllensplel! 
Im Jahre 2050 verbinden sichi 
T^nik und Magie lu einem 
hochexplosiven Gemisch. 
Erstklassige Aufmachiung! 
Shadowrun 58,00 
Sllver Ar>gel 24.80 
MerGurEai3y9l 24,80 
StraOensemuraUKatfllog 29^80 
Asphalldftchüngel 4/91 36,00 



Fordern Sie unseren kostenlosen 
Gesamtkatalog (6000 Titel) an! 



FANTASY PRODUCTIONS 

Abt.CA Konkorffiastr. 61 Postfach 260165 
4000 Düsseldarf 1 Tel. 0211/397667 



Es ist ebenso mögüch, diese 
Dummköpfe mit ©inigen Skills 
auszutricksen. 

Das Gebäude im Süden ist 
öine Baracke, die voller schla- 
fender Soldaten ist. Die schla- 
fende Wache neben der Tür 
hat einen wichtigen Schlüssel 
in der Tasche. Ein Charakter 
mit schnellen Fingern könnte 
diesen Schlüssel stehlen. Be- 
nutzt den Schlüssel für die Tru- 
her die Ihr in der Baracke fin- 
det. 

Im Norden istei'n Zollhaus, in 
dem ein gelangweilter Büro- 
krat aus Lansk sitzt. Der Knabe 
ist ein richtiger Langeweiler 
vom Dienst, aber er ist noch 
eher ein "echter Abenteurer" 
als die Plasttk-Clowns, die ihr 
in Lansk treffen werdet. Er 
meint, was er sagt, wenn er da- 
mit droht. Euch die Wachen auf 
den Hals zu hetzen. Solltet Ihr 
die Wachen erledigen, seid ge- 
warnt. Der Schatz, der sich 
hier befindet, wind immer noch 
beschützt. — Clopin 

Lansk 

A I ies was sie h auf dieser Eta- 
ge der Stadt befindet, isi purer 
Unsinn. Findet die Korrupt ions- 
abteilung, benutzt Eure büro- 
kratischen Fähigkeiten und be- 
zahlt dem Mann mindestens 
500 Goldstücke. Dann trefft 
uns in der unleren Stadt. Die 
Party hat gerade erst angefan- 
genf! — eine wilde Frau 

Lansk Undercity 

Während die Oberflächen- 
stadt von Lansk starr und kon- 



servativ ist. ist der unterirdi- 
sche Bereich eine weil offene 
Stadt der Parties, Die Gesetze 
der Stadl verlangen, daß Ihr 
Eure Waffen stecken lassen 
sollt und Gewalt in den Straßen 
zu vermeiden habt Die Erfah- 
rung 2eigt jedoch, daß dies un- 
möglich ist. Besucht die untere 
Stadt von Lansk auf eigenes 
Risiko und seid auf der Hui vor 
den wilden Frauen! 

Die normale Bandbreite an 
Serviceleistungen wird hier un- 
ten angeboten: Waffenschmie- 
den, Rüstungshändler und 
Heiler Ihr werdet außerdem 
das Ministerium für Papierar- 
beilen finden, das Dokumente 
verkauft (inklusive Tickets für 
die Fähre zur Königsinsel, die 
immer an den nördlichen 
Docks ablegt). 

Nur unter uns: Es gibt einen 
geheimen Magieladen, der in 
Lansk versteckt ist. Es dürfte 
nicht zu schwierig sein, ihn zu 
finden, wenn Ihr ein wenig in 
der Gegend herumschnüffelt 
Die Geschäflsleitung verkauft 
em paar nützliche Zauber- 
spruch rollen und sogar Dra- 
gonstones. 

Besucht die Statuen in den 
vier Ecken der Stadt. Ihr könnt 
hier etwas über die Religion 
und die Geschichte Oceanas 
erfahren. Macht doch noch ei- 
nen Streifzug zu dem Drachen 
von Lansk. Der Drachenkäfig 
ist im Zentrum von der Unter- 
stadl. Normalenn/eise ist der 
Zugang Tür die Öffentlichkeit 
gesperrt, aber mit ein wenig 
Entschlossenheit könnt Ihr 
Euch Zugang verschaffen. Der 
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^ POWER PLAY 

* C LUE BOOK 



Drachen, der sich hier befin- 
det, ist krank und benötigt drin- 
gend Heilung durch einen Zau- 
berspruch oder einen be- 
stimmten Gegenstand. 

Und vergeßt nicht ...paßt aüf 
die wilden Freuen euflJ 

— Doctor Deaih 



Kriegsbrücke 

Es gibt nur wenig über diese 
Brücke zy sagen. Die Solda- 
ten, die diese Brücke bewa- 
chen, wollen nur von jedem, 
der in die vom Krieg gesctiül- 
telte Stadt Quag hinein will 
oder vcn dort kommt , einen 
Gouverneursausweis sehen. 
Am leichtesten bekommt Ihr ei- 
nen solchen Ausweis in der un- 
teren Stadt Lansk, im Ministeri- 
um für Papierwaren. 

Die Frau in dem Quag-Touri- 
stenbüro ist etwas verrückt. 
Verhaltet Euch f reundlich, aber 
achtel nicht auf das, was sie 
sagt. 

— A, Pismo Clann 



Gelbe Sctilammkrote 

Die Stadt der gelben 
Schlamm kröte lYellow Mud 
Toad) leidet merklich unter 
dem Krieg, und die Einwohner 
dieses Ortes haben wenig ge- 
tan, um ihre zerrüttete Heimat 
wieder zu reparieren, Große 
Bereiche der Stadtmauern sind 
zerstört, und In den Straßen 
hausen sehte im ige Schreck- 
gestalten. 

Der Tempel der goldenen 
Kröte war schon immer nur ei- 
ne der kleineren Attraktionen 
von Difum, und nur wenige sor- 
gen sich darum, daS das 
schwach konstruierte Gebäu- 
de langsam versinkt. Die Prie- 
ster der Kröte bieten dem, der 
es schafft, das Absacken des 
Gebäudes aufzuhalten, ein 
Paar magische goldene Stiefef 
an. Es ist ein Wunder, daß noch 
niemand dies bisher getan 
hat. Alles was Ihr tun müßt, ist 
herauszufinden, aus welcher 
der Tempelmauern Schlamm 
heraussickert und die Lücke 



mit einem ''Create Walf-Zau- 
ber zu schließen Seht Ihr, was 
die gute alle verbctene Magie 
alles vermag? Gebäude bre- 
chen zusammen, aber keinem 
ist es e riaubt , sie zu repari e ren . 

Der Souvenirtaden in der süd- 
östlichen Ecke ist einen Be- 
such wertf genauso wie die 
"Cavern" -Taverne in der nord- 
östlichen Ecke der Stadt. Die 
Kneipe wird sehr oft von Beren- 
garia besucht, einem Gefolgs- 
mann des Sonnenlempels In 
Phoebus, Die meisten der 
Stadtwachen sind wahnsinnig 
geworden, aber ich habe ge- 
hört, daß eine Gruppe der 
Wächter einen wertvollen 
Schatz in den Mauern ver- 
steckt hat. 

Die Stadl der gelben 
Schlammkröte war ehemals 
der Standort von Lanac'toors 
JHigh-MagiC'Schule. Alles was 
heute von dieser Schule übrig- 
geblieben ist, sind die Reste 
der Statue von Lanac'toor. Le- 
genden sagen, daß die Statue 
der versteinerte Lanac'toor 



selbst sei. Bruchstücke der 
Statue sind über alle vier 
Ecken Dil ums verstreut — in 
Necropolis, der Tars-ftuinen, 
Freeport und entlang der Küste 
der Snakepit-Kolonie. Die ver- 
schiedenen Stücke der Statue 
hierher zurückzubringen, 
konnte inieressanl sein. 
— Eyebülge Thunderteg 
Aaargh! Wo bleiben die rest- 
lichen Monster zu M»gbt & Ma- 
gic II? So oder ähnlich ling ein 
Berg Leserbriefe an, den wir 
von Eucli bekommen haben. 
Das Warten hat nun ein Ende, 
hier ist sie, die so heiObegehrte 
Monsteriiste (ab dem Buchsta- 
ben H), Der Befreiung von 
Cron steht nichts mehr im 
Wege, 

In der nächsten Ausgabe der 
POW&R PLAY geht's weiter 
mit den Onsbeschreibungen 
zu dem magischen Labor und 
der Schmugglerhöhte, wir be- 
suchen Necropolis, ein paar al- 
te Docks und die D warfen -Rui- 
nen. Wetzt die Messer und 
schärft die Schwerter, mh/vw 
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"Wer einmal mit dem 
Bieclmapf spriclit" 

_5iaFUir ud nte Muou litea dKB 

ein Eanisamer, quaJvDllEir Ibd isd aniJere anfreuniSlcte 
Dinge. Ute Frlsl läuTt iBnesam ab. . , 



iTflßKiLue ri?yfl»T£M scnuHiHf ?£nf*): 

^TpffT^KfEKfRS yOH rriftHO 5JNJ? PflÜH 





DU BRAUCH IM WR&eW ifflME BUßr 
H«i£EEW ScilöhiBS HiiO^M- 



POWER NEWS 

TRENDS & LEUTE 



BUB Diese Actionspiel- 
W Entwickler liaben 
mehrfach gezeigt, daß sie 
technisch einiges auf dem 
Kasten haben. Deshaib: Laßt 
Factor Five an die Konsoten! 



C ^ii "Katakis/Denaris" gehö- 
w ren Facior Five zu der be- 

gabteste^n Entwicklern! rasan- 
ter 16'Bit'Aclionspieie in Euro- 
pa. Der stark "R-Type"-inspt' 
rierte Horizonlal-Scroller li^B 
rieht nur Amiga-Besitzern, son- 
dern auch die Sottwarehäuser 
international aufhorchen. Wer 
wäre eher dazu geeignet ge- 
wesen, das offensichtliche Vor- 
bild R'Type auch gan^ offiziell 
auf Amiga und CB4 umzuset- 
zen als HoJger Schmidt, Tho- 
mas Engel , Andreas Esch er, 
JuJian Eggebrecht und Chris 
Hülsbeck? Oectfic Dreams be- 
saß die Rechte arn KultauEoma- 
ten und ermöglichten so Factor 
Five ein weitere brillante Kon- 
vertierung. Im letzten Jahr nah- 
rnen sie sich die 16- Bit- Version 
von Manfred Trents "Turrican" 
vor und wieder halten die Kriti- 
ker Grund zu jubeln. 

POWER PLAY: Bisher liefen 
ail Eure Programme in 
Deutschland über Rainbow 
Arts. Bleibt das auch bei zu- 
künftigen Produkten so? 

Factor Five: Dfe meisten von 
uns sind nicht mehr fest bei 
Rainbow Arts angestellt. Bei 
Katakis war die Sache noch 
einfach: Wir haben das Spiel 
entwickelt, Rainbow Arts hat's 1 
gekauft. Bei "R-Type ' wieder- 
um schuf erst Rainbow Arts die ' 
Möglichkeit, eirie Umsetzung I 
zu machen. Oer Rest ergab 
sich eher zufällig: Ursprüng- 
lich wollte Manfred Trenz Turri^- 
can selbst auf 16 Bit umsetzen , 
Holger wurde als technischer 
Berater hinzugezogen. Die 
' ' tech n i sch e Be rat ung " weitete 
sich aus und schließlich wurde 
der 16-Bit-Turncan zum Factor- 
Five-Produkt. Bei unserem 
nächsten Projekt arbeiten wir 
jedoch frei und lassen uns 
diesmal nicht dreinreden. 

POWER PLAY: Eure Action- 
spiele lassen auch prominente 
Konsotentitel teiis recht biaC 
aussehen. Reizt es Euch, 
selbst für eine reine Sprelma- 
schine zu entwickeln? 

Factor Five: Wir sind noch 



skeptisch. Man braucht un- 
gJaublich viel Glück, um für 
Konsolen entwickein zu kör>- 
nen. Momentan haben wir 
noch keine Vorlieben, wären 
aber am Mega Drive und Nin- 
tendos Super Famtcom inter- 
essiert. 

POWER PLAV: Plant Rain- 
bow Arts Eure Spieb für Video- 
spiel Systeme umsetzen zu las- 
sen? 

Factor Five: Ja, Turrican 
wurde in EngFand für den Ga- 
me Boy toll umgesetzt, von der 
WTega Drive und einer PC-Engi- 
ne- Version waren wir jedoch 
leicht enttäuscht. Die sehen 
dem Amiga-Turrican einfach 
zu ähnlich. Oeshalb würden 
wir Turrican II am liebsten sel- 
ber machen. 



POWER PLAY: Stichwort 
Programmierer: Woran liegt es 
Eurer Meinung nach, dalS die 
Japaner den Europäern in Sa- 
chen Spie Iba rkeil und Game 
Design so weit voraus sind? 

Factor Five: Zuerst einmal 
muß man klar trennen zwi- 
schen Leuten wie Andy Bra/- 
brook oder dem "namenJosen 
Ocean-Programmierer". Au- 
ßerdem haben die Japaner 
mehr Programmierer und 
mehr Geld. Ein Gros der engli- 
schen Actionspiele sind Kon- 



verEierungen oder Umsetzun- 
gen bekannter Filme und Co- 
mics. Der Ankaut solch einer 
Lizenz kostet meist so viel 
Getd, daß wenig für die eigent- 
liche Entwicklungsarbeit 
bleibt. Ein strenger Zeitplan 
und Fließband aimosphäre bei 
einigen Softwarehäusern tun 
ein übriges: Die Programmie- 
rer stehen nicht hinter ihrem 
Projekt, wachsen mit ihm nicht 
zusammen. R-Type gelang uns 
des halb so g ut . weil wi r d e n Au - 
tomaten mochten und uns so- 
gar einen für daheim zulegten. 

POWER PLAY: Zurück zu 
Factor Five: Ihr lebt größten- 
teils noch bei Muttern oder stu- 
diert fleißig für etwas "Ernsl- 
hattes". Könnt Ihr Euch trotz- 
dem vorstellen ais Beruf "Spie- 



leprogrammierer" anzuge- 
ben? 

Factor Five: Ja gut, es könn- 
te durchaus sein^ daß sich das 
Medium in den nächsten Jah- 
ren etabliert und ein neues Be- 
rufsbild entsteht. Vielleicht er- 
ieidel das deutsche Computer- 
spiel aber auch das gleiche 
Schicksal wie der deutsche 
Film, Die große Frage ist, ob 
sich deutsche Firmen aufraf- 
fen, selbst Cartridges zu pro- 
duzieren. Da ist der Knack- 
punk! : Das kann sich noch kei- 
ne Firma leisten. 

POWER PLAY: Könnten sich 
zu diesem Zweck nicht einfach 
die drei größten deutschen Fir- 
men zusammentun? 

Factor Five: Da müßte man 
die Geschäftsleute fragen, wir 
Entwickler hätten daran natür- 
lich ein starkes Interesse. Dum- 
merweise ist in Deutschland ei- 
ne Firma automatisch gleich- 
bedeutend mit einem Pubiis- 
her und die sind sich natürlich 
spinnefeind- 

POWER PLAY Dadurch ge- 
raten die Deutschen natürlich 
in Verzug... 

Factor Five: Das sind sie 
Jetzt schon. Zudem kann man 
nicht einfach zu Nintendo ge- 
hen und ein fertiges Spiel ver- 
kaufen; am Beispiel David Bra- 
bens "Elite" hat man das sehr 
schön gesehen. Die "Battle- 
Squadron"- Leute hingegen 
halten das Glück, mit ihrem 
Amiga-Spiel gleichzeitig den 
Einstieg in die Mega-Drive- 
Entwickiung zu finden. Das 
hätte uns natürlich auch gefal- 
len: Wir hätten in unsere Spiele 
viele neue Features und Ideen 
einbauen können. Oder beide 
Teile von Turrican in einem 
Rutsch auf ein ModuL, 

Als nächstes pJanen wir wie- 
der ein Actionspiel: eventuell 
sogar zwei^ faJIs wir um die ST- 
Umsetzung herumkommen. 
Verraten wollen wir darüber 
noch nichts- 

Diesmai hallen wir uns strikt 
an die Hegel: Erst wird pro- 
grammiert, dann die Werbe- 
trommel gerührt. 

Die abschiießende Frage 
nach den persönlichen Spiele- 
favoriten wurde von den vier 
anwesenden Facior-Five-Mit- 
gl ledern etwas kontrovers be- 
antwortet. Als "oK gespielt" kri' 
stallisierten sich jedoch "Piiot- 
wings" ("Aber die Ballerse- 
quenz paßt überhaupt nicht, 
wirklich übei!"), Xemmings"' 
und "Gradius III ". Der restli- 
chen Lieblingsspiele liegen 
auf der Hand: "Super Mario 
World", "Aero Bl asters" und. 
natürlich. "Turrican II". wi 
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Wollün SwBMwntjBbfauchten Comptfiei' vörkaur«*» oder arwerljefi? $i«Ättn Si« Ziabflhfk^ Hsbso 
Silr SottiHHre amubtfllen ts^t iut.\mi Sie Programm« oder Vüitjifiduno«!? Dar P<nvQf PHay- 
Comact bierd «Utnn Co*ripijMrf4ii>& d« GHlag«inlw*l , koswnlos <jinH- p#ivalH KlflinafvzBloff rai| biJ Ju 
4 Zeilen Tfljil in ioir flubrrk thfer Wahl aufioöo&jn Und so komtnt Ihfo private KttQAafünMM in 
Pomt- PlayComact dof Juni- Aufgpb« {erscheini am 1 0.05. 9 1 j ■ Schick 3« «hrsn AnaSo«frtaKl 
b4 lum 4. April 'S 1 i£;ng9r)g$c]atum t>(t*it[ Verlag) an Povw Play. Spa;ler «fMifljwidfr Autlräg« 
tiretdän in dar Jtlll 'dl-Aut^&t* (BrStiieint am Ifl.Oß.'^l NeföMcflilieftt 



Am b«41«n varwendan dUU die verbflrelleto KirtS «Ii dim D^r^hlitltWr 

Bill« iMAClIbir» Sb: Ihr Anzvlg«nit«Kl ddri maximal 4 2«bi«n mll Je 4Q Buch«Ubfln btlrtgafi. 

Der Verlaa IPC^iait sie*« dis VariiifflnllichurKi ia.-iia»f€ir Texle («jr. KUHnanie^en dow TkI SUf eine 
Tfi^igketischließan aßi, söwa Anzeigeai UftlSf F%jfiijaflBrn»MnrTwm wvrdfifl nidttv^f- 
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Sucftg-GünaiiflsnC-BJ'Pvlon arböf fiowia C- 
m und Zub. Bin«- auch ArraAbolB lLir ASDO A 
A2000. K>cinipton&y&1amfi. M. H ensch •'Ringen- 
käinp^, 4740 CHde 



Cbuß-MigliaiJef gesuchl. Ciubifldufiä, PD. D»Sk 
ynd w<Msre Intos beim CCG. Maifi. Wellhau- 
Sfln. PF 1413.. 47B7 GftMke. Tel. OZa^E-BSlS 
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Spvda «*4 Püeisruch V/B. AB«^ 100%&)i Tel 
0(3ia'S26645i2 iDcHnili, At> 14 30 Uhr 



Verfi. m«ine Söllware 1ür64ar. Lisleanlwdern 
m. Prxio. -Such* Copy-Prg. eur5.1-Nltiljler. C- 
ScMnkIt. Sijr. d. Fwridschati^T', O-SESO Wa<M 



Vork.C&flII ♦ 15^1 1! * Daiasatl* + 4fl Dißk(i* 
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Asdi WuCh. T#l. a(?15T,'S434W. Vert! flin^ of 
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Suctvt 64'ef 'AuQgaba S^ifla. &69-. 7,69. Zahto ia 
7 DM. Marc Lanofväu, Paui-Mturdt-Slr. 



Vfittf. E. HkfgirtB&, llaly 193Qv. World Cuf» Y«ar 
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Tauschpanner IQf PD • Orig. gasui*!. Wfia. 
P.O. Bo* 1 120. B077 Retrfwflghöfflfl 



Sucfia Wjghisriin, Muds, Draoofi B. und ouiä 
Anpöfe. iür 0-64. ».kleine Adrass*: B^ftm utfller. 
7630 Lahr flöffier^lr. 1 



SuOha. Cau3Ch0.V6f;^a<» PD'Säti. UsMgg. RP 
Odar Eura. Pe^ar Lange. Kjkd-H^l-Str. 28. 
aOOO München 50 



Aclvlung ! V«k. mit FlQfl]^ I $4 1 Ii, DaiaH<r^ 
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lari. ? Jo«KcM., Ul. WS*. . T<H. 05m'737 (LarsJ. 
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VAfk. Q64 N mit Floppy 1$41 Ii und 03[as*Clö. 
JoyslKk und Ejitsk^tian r^a. mit Boir. Pret$ 
r\afih VB. Tel. 0994a'l037 



Socha Hard Orrrtna gnd FI6 Ciwtihal-Pikrt, nur 
Ofig. Peter Garinar. Hahnortbergslr. 7, 3JS0 
Oo«iar 1 
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Verk. Cl 2$ D mü CMK-'Moa . 1 30 DiStis, Ji>y- 
3tick&, Onp.-G>3.mios u B*rtu]rer HB, nitl an 
DtntBf 02431. '1344 |Nur nachmrttagsf 



Sudle Saven Citws^ Ql OolO + Ph^asia 3 
Pfeisva.Tai. P6(jav^59g4 rtodsanodar Atos 
vari. 



SLh:ftaprei£wanaC64-$ptei4ftuiKas& Anüeb 
an: F. SdirttflWfläty.AlWIadt 1 1 .0-ISSJFrtKyen. 
stein 




Adlturtg* Vark. Ong. Gd-ar Games mi! Anf.: OH 
Imp. 20 DM, Fire NE 20 DU Rinas- ol 
Medusa ^ DM, Secr«i or li^n isi^nd 3$ DM. 
l.O«te or F|i3f*w Sun 3* DM 5 da Marc, 
SchlQßef r. 42. BöM Franklur? 50 



CommodweColor-Mon, -» Mausm« Zetdieripra. 
4- 64"«^ SpialAsammbfOg nVI Buch und Disik tur 
TßO DM zu vark. Tel. 0e4M'fi1 296 von l^l- 17 
Uhr 



vet>! Ofig C-*4-Solt*sre8«t 0<3it ^ Taj». Si- 
mulalwncn, Adion A*«nlurK, a^IiSfdflm Gra- 
filimoduC LJSta vä« HelFnöd Sdiextl. DreEda- 
ne<SP. 6. 6626 Baus 



Verk. ad>ef lau^e Qrrg. 3p^. ^4 I,B. TV 
SpwlE FooBball. nttfWet euch b*; UiirtsuS E»d- 
mann, RunMti«ens(r. 25. 5170 JuSlKh-Broidtt 
(02461/3499J 



Gas.: Char..Manip. (Disk) r. B^rdS I. II, III, 
Unima l-V, Dragon W;%r&, P^tjül o- RÖd, Hilerar. 
Cuisa alM". Angb- jn. Harinritfi R, Aranz, 
Burgslr.33. 60W P/jnUurt 1 (l^ur sdhntliichf 



V<Hl<. Orio. vdn Times Live {lasi unbenulll) 
35 DM (aulier khcht Ijeschajigiti' f*Ädvung 
n«dics dran}. Tal 0^40$<'7l £4 



v«(k. C'64 Spietoam Disk:0aa<Mag92in, Bouilng 
ManaMK. TV SfkifiB Foodgoa urid aui Tap«; 
Greai C{>uris, aha Spiela 40 DM pro Game, Tat 

[M7$7.'i$S5 



T^ D7VUh9 SlhaMSo waaettt&ilictfll Was? Wer 
uns nicht kMint. hai efo lam&n PdwerPItbv-An- 
re«dien (vonurt»] varpaBÜGnATI^LlSTE. T&D. 
PFäS, A'4S{I1 NetPhofenKrems, Auftri«! T«D 
greeurigs to; ScoepeK, Angäis, Pamdox. 



Swc»K> F^jit^mo^ f 1064 o. a.^ und Dfudfer für 
CB4.II. C. Flei«Jh,r\auer.O-6aOOJ&na, H.-Läns- 
Slr, &. Tal 2S33& 



Sudie Tauscft^parin^r r^r C04.0Din% Kaba 
viele Spteia Sch<ki ovra Lisie an: O. Marita. 
433<£ Iwten. SophierWtf. IBto. lOOVo AnTwort. 



SuChaTäusd^riner mit outen Spielen t(ifCe4 
Disks. SdiralW an Bonny ScHIIHar. AuÄtiWm 
2, O.Sf^g fladehStil 2. TöI O03751 ,"74630, at3 
l&Ulu 



CS4, Floppy, Druckei, Mpn , Modem, PiAalOäH 
3, Orig., Maus, teo Duks 20 PD. Zötiunöen, 
BüdMT, JävSiick. Pfei&. DM. Tai 022^6' 
1750 



Sypaf Dl. Ani.i Disk Pool o< BadianM 30 DM, 
Mippom 25 DM, DASS' Japd auf Roce^ Oiobtir 
20 DM^SiianE Service 20 DM. Elite 20 DM. Tel. 
0711/4202166 



Swhe umsonst / dal. Compüter urid 2ü&. 
Miisiaai Biey. T*. 02233.'33ö63. Harniöihaimor 
S-lr. 20, 5O30 Hürth 7 



War übefspfet mir die Speele UlUma 1.2,^^4 
(064). Tel. 06lfi!Mi$5l1. Fefut (Wsm«r, Bres- 
lauer Str. 3. 3221: Marienhg. 



Verk. C64 1541 . Afliün-Cartir. + Dfak-Bo» ♦ 
&0 Ois3<«[^ 4 20 Ofig (C4umf» Krynn, 
Rin^ or Mad.^, voll Junktwrqlahlg VB &!>0 DM. 
Game. Boy für 130 DM, Tel , 0?34 1.<401324 



Suche: Prinlfnx und 2 alte €p»ele, nfimlich Ban^ 
diiE und Labvf inorv, i^ui^ autf) neuo ^lamo«. 
Üsta an: Ira Mau, BrudiSir, 7. 3070 Ni#K}urd 
Odftf T«l. 0S<!21.'63243 



Sudid : Cemlüat Laader, Eaigde?, hAM, P^nir^r 
Grenadier, Vieinam, war^amo- Grufais. Baniek' 
ruiser. U, Thigis. l^lelkanwt^^ 39. 5306 Rh^^n. 
bach — no pho*vö 



OE4. VC 1541, MPS 601, Mastertia», 
Cad * , Epromer, 2^Wr EpfOmiHa«e, -3 Bücher, 
Dffla, J0(V. ÜMj. 2 Mod , Pubti?h64. StflftwarS. 
BOK u. u. m; 750 DM VB. T<H. 04262-2323 



Verk. 5 j . alt. wll o.h .: C 64 , Data.?. , Fioppy VC 
1 54 1 . Iii Mo*»., Dmdier MPS 60 1 . DH Tel 
09158,'322 



TauSChA Rt^bfHxp gg. C<haw H.Q. 1 aurDlUtei^ 
Ee. Josef J,äger. Rlam^au 72', A'$^&3 Hippach im 
Zillertal'Tiral 



Suche TauSChpiänner iür neueste Games (np 
Larnan. s^Mie 1ür Demos. War vark. eine VC 
1 54 1 1 .2}'? JeAs Stephan. IMacl) 0. T^Ubentwg 
13,0.^900 Plauen 



Suche Twi&fantust tguta Sptelak habe c>a 
neu«S[«n SixiHa. 100 % zuverlässig AntwoH. 
Manhlas Pi«per, l-tauplstf. 763alahr 11 



Vark. Ofig. C(Jfl|in««ial CircuS 25 DM. Suche 
auoi andere Sohwara. Schidfl üstan an- Rair 
Orol^inskv- B^haimer Str 6. $45i6 Neude- 
nau 



Fast geschenkl. e4'ef -Mon. C lftD2, Pfeis: 200 
DM VB. Ruh mich an : Tel. 0(226 1 ,'6501 7. Fraal 
nachJofoan 



SudieTauschfiartnereyUerhalö DauEsdilands. 
C64, nur Disks. Uslen an Tharstefli Kaden . Heb- 
belstr, IQ, 206O Bad OkleslDeWastOiermanv 
Tel 0J531.'83a29 



Vefk. viele gula Sprale und Sp<«irnagazine. Z. 
B. Ninia lAfof ., Em.-Mine IE, GlüCksfad, Danoar 
Fre.*S1e(an Fre^man. EV. Everabuschstr. 1&3 
6000 Münchoh 50. Tel. OB9.S120E61 



SuohaSjJiaiBvnez. B. TVSpoirtsFoM&aii. Marc 
usw., fatetä ds 20 DM„ od4f TAusdita Vendetta. 
Tie-Break sowte TlsTT, Öiig,) Tel, C202.' 
454729. Stacht 



Achiun^ Suche Part^r zum Ausseihen von 
Oanvoft uSw. . Echraib^ an: Marc OOU. B'äulL- 
karsDr 3a, 567äH(Miief 



Vadt- Spi«l«: Tt^ACai^ 30 DM, Harx;l'n l-Caa¥Y 20 
DM, njcli0arvi>^&20 DM, Spherical 30 DM 
&»n}am*n EHenberger , Tel. 02 1 1 '5930 1 4 4000 
DüSSAUoft 11 



Suche: Anlaftung (ür Oi^ C&i-Sp<eie Pir^ies. Oil 
\mf) . The Tra-ji. zat^le bts zv 10 DM Mcldei 
Euch unter de-r Tel -Mr Q<&.^'^5&. ve*! Max 



Si»Che Swapper C$4. Hg<M X-OJ\. Armalyte. 
Haw1<eye. Mr He4i v^nd Jnaiiu. LislJört an: Arvid 
Weber, Luchweg 14, (>t240 Fürsjemräldv 



Vefk C64 + 1541 * Datasaite * 53 Orig.^ 
5p*M:u a..:Ultima5,Näun[icnBncar:Alle9xiia. 
500 DM, Tel 02241^570 



Verk. C<&4. Ftojipy 1541 M, D^iasaiiB 41OQ % 
FviAtionslAhidK rus. lür VB 300 DM. Te( OfW 
7651401 (ab 16 Uhrl 



OsEerie»di-SMChe Taiischpa«iner rürC-64 Dssks 
Slop. Als«? GrtiG Slop, üste ajnIcirdiHn. St^, 
HacAöiMosar. Actwnslr. 64, A-BEOO Jcnbadl 



Sammler sucht Rollenspial& |jägi An (Ong.). 
Schidkl Angeb. mit P*e*san. an: C Bembura 
lmmenw^>g 23, lOOO Beriin4l [Z^nUt gul) 



Sudie BHP-Virus lür C64. Tel. 047^1 .'367t3 
(Dannyh 



Verk. lüf C64; P&D oF Rad, Cursö Ol Alure 
BofidS. BT 2. WasteHand, Za* McKrödien 
USw..alleäOng.kAiiißerd«mPD'S0'1 T«f 06263'' 
1561 fWoflgflngf 



Verii. 064 N, 1 54 1 1I, AMK6, Abdtcuunype. 1 50 
DiSKS. 3 B07«n. Orig. TV SciL Fooa,.Zak UdQ^- 
l^en.FOOlb. Man.,WQrtdCupE,,BtUiviC Racar 
u. a lür eOO DM. Tel . 0JSJ1/92540 (Caraan}eb 
14 Uhr 



Verit.; Capt, BtPOd.TiK' Senlinel. Mwmya^ef. 
S. S ' SääC4r, MiflenEs. AiQ^üe Poww. u, n. An: 
W, Waitzdider, AgneMtr, 46. 8400 Bögens- 
burg. P4ei&:2fl-30 DM. 



Verk. Orig, lür 10 - SO DM {le n^&i Sf««l}, Z, B, 
Klax, Chaihp of Krynn, Ultima 5, apMdbalF 
usw.. veriL auch 064 " Floppi i hion.. lüt Cä. 
50ODH Tel. 0617274120 



SufJhe dnngend Vn^wtiiff. Sup*ftas*. In-lci- 
Com-AdVentures.. iGftOÄ-!p*Od. und Sixele. R. 
Schattner. Sch!walben.w9a. B229FrkJaMing, Tel. 

0d6e4,>ei2 



Suche lür 064 Sp«lef-Man und G<Pldan Aüft. 
Ofjg. oder Oopy. ZahiO' gut. Ausur Michaei 
Herrsdiingar 1 1 , 6031 Gidring, T9I. OtllOf 
40B4 



Verk. 064 (mit SpeeddoE-'AefieK + 2 Roodtig + 
300 DiSkanen ■^ 50 Oriä. » 3Ganr.lür400 DM. 
Tel 062O5'133Bl 



Ve<fli.0t2a D * DOS'Kabfll 4.9-Nadöl-Dfiid(wr 
S4arLC-l 0 4- DaraäMie 1 530 « Anl, rBOdw 
4 Hardwara^BäStete«nlür600OM, Tel, 06145.' 

30iea 



Vert!. 004 II 4. 1541 |t * 2 Orig.- Diaka tkirws 
Bdvnty, MmM & MagK II) t Jpysl, * t/\mip. 
S00C«f * 30 Laer. Disy^ * e C'54ar . Meif« * viele 
Büdier * Loche* "et 02156.8204, SOO DM 



Tausche C64 Bud«. Rogers ^OKh Ofl. Dragon 
Wars.Gunsh^, F-t60ompatPiSai*Kiaf SteaJIh 
Fi<»t>1ef. Axet Singwakd:, Tet. 04324i'335 ab 17 
Uhr 



Buche BarOarugn |l, Wa^l^fta!f^d^ Lfflle Comp. 
P£«ipla.KcH0tf2. zahla}a2t!iDModef tausdia 
gg. Pirews. Tel- 0436i.n 23B 



Sucher C^qriil Floppy * Joysltcks, Dtsk, ev««1l. 
Parbhion,. suche tauschpaHner. Lis/Ien Mta 
an: Falk Leiser, Vogefteefweg 1 5, 0'5026 Eduiv 
Thüringen 



Verti. 064 mil Floflpyr, CokW-Mon.. ca. 300 
DHsks, Final Carl ril u. Viel Zub., VB 5O0 DM, 
Tel. 0^1 44.' 1474 



VBfk. CG4 mil Zuti., mit odar ohf* Faibmon., 
Tel. 0222&'537S 



Verk. 064 El 4 154> El * Drudter ■ 150 0\ttiS *■ 
Daus 4 2 DvskbDX 650 DM. Tel' 0575a'6330, 
Causehe auch gg,. A/rnga $00 



SkjdM Gamebo^ und 064 -Suptf -Spteta fOrig.' 
Dttk}, I. B UlE. I It. Ul VI. Ehle, LvdS m 
ConÖuMl-t Mtoo-Soocer. Ttw Pawn. Aim. an; 
Tal (M141.94S70 



CGA . Flpppy 154 1 -El. S Jo^SbCkS. CotKiCu- 

lemwh.es Disketten. Oftt^KMiafl. HBfür tS4l 

II. 0$4. 700 ÜM VS. tsf 0407631916 



Ve«h. Kidi OTf 2 ' Km. ofLeg.. Sloimi 2. Golden 
Ajie <0!*B. • Anl.f je 30 OM. Od&f T4usd\ ßg- 
SpHdball . SSt-noDensp. . T Blodau. Kolteniaf 
Sir. 39. S'SeO Kemp'en 



SiüCh« dnn^ary] C'PluS'4. ArtQöb. an: S Hifde- 
bf^ond. Ludwigsir 30, 0-2606 Meikss 



Sudie Spprtspteie. w«i EmlynHughe^. hu. Sok- 
cer, Wur Onj . ölünsEjDB Anget». an: AAjreas 
lehne. Erlarnng 6, 21 KanUkU^ 03 



Verk. BOtViTO-MvItiverte« \ür Cfi4<12a. Sen- 
der» und Ediplanfl voi^ Fm*farnSdiret&en. Te- 
legralie trj*.. tS-MSChlue auf der Plalnie. 
Software aut Dsk. Tel. 0965 1 .25 1 4 



Verk. ^^^a&emann & Thets-DrutiMEf ■ Int^riäca 
92126 GTI. SdirelW an: D. Hftller. O-4600 
Wi:!te«iiberg. SCr.d. B«lreiuog24 



V6tl(. Ofig. Grand PriJt ClRCUlT. Flioht Ace, 
OpefalMO Hongkong. Orandmasior. 1 0 ■ 30 DM 
[e nach Game. 0. Tausch. (Sudia Zak Mc 
Ki^ackflin. Cialer Master}. To*. 02331.^4355 



Suche -Uttima 1V-VI lür 064. ^ahla b#s40 DM. 
Tel 05ei/S44S4 




POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen 



C 64/1 28 



Sucha iür tto TbLik und Magic 

mjinfi. Posa. 4goi:Qi3, 4100 Dtiüsijufg 



Vflffc. CS4 II. 1541 H. DiSlfAlUKt mit l^edcSlDOH. 
B^har, Reset-Sch^llBr und Frä«£ri^asc<Miifr, 
für VGe$0 OM. Bb 1ä Uhranruren bsi; Schn^i- 
Öftf: T(H, 456B309 



Vwk. Afler BurrWr 15 DW, PfOtW Pire £0 DM. 
ChSrnipiOrtS fil Kf 3C ÜM. TtfTiCBin 3Q OM, 
SlOrttl Lflfd 15 DM S. AnfWKkö. Golliaftf Stf, 
30, d05O MfiriCJ^l^bach 



V«fk. CM II VB ^ DM, SimC<1y ^ DM, 
TfBflSWCfld 30 DM. USS JohfT Yijunfl 15 DM, 
Wft&mmearri^&SO DM. Sd^hr« 4 Bus^-Bov 9 
DM. we«1ärs Gam«s. ä. A. Tal. Oei El ."92461 



Värh.: VidäolkiK * Eddison TD DM, GrarKf M, 
Slam SplF)««K:9t, Cii^$ Atträdibfä, Hartt'n 
H#avy. TKf Sf Mk Uus. t£S DM. St- DW). Tal. 
07352-827S 



PaE&'^Sh«.l*v»aihBn.KfCkOir5, bei Interea- 

i'i: 'Sjäif Deng4ar. Dr. &MlateUr 1 Q, 
Parsberg 



PnctOC: Pirojl^iri, C-M Ofig., lür 30 DM fiocl 
Bu^JyScy-OfifH ljJSUfi9spiiketlLirPro|. Fwe- 
Etan mri Plan. Lty^mt-Mi^ » Or9kgtl&. Tel 

CieT2e'7di&, 13 Uhr 



Suctie Mün lur C&s (Farba / MonoclHWWl, 
OI^A'CAD Plu$ und Slunl-Car-Racar [nur 
OriQ.J £C«liui Qw?, Kgnl^lr. £3, 0-2754 
Schwerin 



Anßsfr an: Uw& Murrath. Adolf' Diamaschkfr 
Str. 4, 7320 Göppingan 



Vpdi. Dfig.: Ulturve Waslelsnd, (^lerslran 
und Bard's Tgle 3. S«)rg« Schüfl^tfers, ■Goa- 
thestr. 7. B7K Llng«nJ9W. Tfll 0644*^30$ 



Vsdi, C64- * 2 Diek.'LW « DruchSf + DruCkMf). 
* eingab. Sottneli. +2DlsUxntQn4 190 Disks * 
lOGame? > vid Zul^i. DM. Tet. QSlS^f 



€^64 PD-Strtt, Imm- und D<efnchMalt/ef , MuSil^, 
Blldarwsw. Oiv, AmvediOil^rograntfnv. List^aUT 
Cksk (ür 1 DM HP, R KSJhftS. Lßi^S^ 15, W- 
2 1 0S Seevetal £- 



Dd«r fOfig) lauSCtW M. HO»r OfcOofeer ^MlcJii). 
Trier. Tel. OOBI.'SSSM 



VefK. C6h1, Floppy 1&41, Par^somc'Drudfjöf 
KX PlOOl, mit Intadeoe, Commodore Video- 
Fartimon. läO?. iSODisKsm. Qox . 3 Jcyya1it:)ts, 
VB 760 DM. Tel. D6e9a'6S79a 



UeiK- (C^J Swr. Ol ih£i $ ai^^dfis 40, The Jet 
30. Casttet M8Sl(Jf 25. R*Ck ri HöH 25 DM 
PmflD. Töl CH- 0040 64712527. Masmcevfrd. 



StKhe Farrari Farrnirta I. Micro Slyle * x A W 
Hoad Rftöoq. Supef Trys, Stunt Cai Racer. 
Rally CrDfi&'Si<in . Ang. art Htm SchmtJi. fi^- 
BWSCkxfef Wag 2. 0- 1 273 Muncheberg 



Vefh. Vofcab«l|pi9. L^arning Englitli Md. Cour. 
M 50 DW. ünd EKpert Canridge V 3. i . füf 99 
DM. Honnann SAfri. Siridbscisbr. tÖOO 
MQr>dwn M 



Such« Siinulalionen unö Stfotagta aflof Art. 
üfiMO und AMBb. »fli Jftm Fritze. Ebafswal- 
dai4lr. 4S A, 0^1 2^0 Bvn»t 



AufKitiung meiner CS4^Hardwar«. 50 Ono.- 
:SpiBle, 1D0Ofig.-DiSh«U>n * Lsklü'ill, LIStDiür 
irenk. RAcfcumschlag : Henning G^kner. H, H. 
Koog. 22SS OdOxAn 



htoj^M S^hie Sptoi Sozunta ( 1 00 % funfuiofH«- 
r«ndj. Bftiahtfl. o. tische ]W) Sp*e»a|i. A. Do- 



Vttk M^wftiJllig': Simdn's-Basac-Mod- 15 DM, 
Dl$l(: GemaMajiaf 15 DM. lo« iD DM, Kass,: 
BaKMawf a DW. Euivha iB DM. T*i. 04971^ 
7513 



SuChö TauSChpamer lOr C64 Ousk — immer 
diktuall new and okJ. SctirMbl Sure Li»an dn~ A. 
BrennecKe, Marschaiderslr. 220. Solin- 
gen ijbei Wiebackl 



Suche ScenrtlronÄ-Freak ftjffl TauSCtMJn vOfl 
Qf alrh * Jtps. Suche und tpusciw SuparganlAS 
4 Anwendür^efl.F.Wa$tt)Qtf,Bect(fi1r. 14,3167 
&Higdorr 



Zeitungen zu veA.: Happy^CMVtp. vflCi 6r^7 ' 2f 
90 (ohne Power PlBy|>; 64 er al] 1 .'38. Jä ZsifunCi 
3 DM. Tel . {t$S%i^ 4 1 4 - 20 Uhr) 



Private Kleinanzeigen 



Va«^. II . Fr«vy. Dnidw u. v. Zub. , für 500 
DU Tel D2l66>60d2S4eb 13 Uhr. Michael värf. 



Verit. Ofig. ' SpieJftaur MCmSuI ö. OlS* 100 %oM-, 
Srepihan Heyi. Primatw^ 13, 7250 L«orib«ra 
67 



Billigste PD'SadtaJier Artairl 50ODiSkS. Grans- 
liSlfr aul DiSC b^: 8- Meisel. Ravien&bwäeir51r. 
52.79goPft«dr)Chsh Tffl. Ö7M I •72lC4 (Bemd) 



Kayle daa Oria - Spiöl "Spced&Rir 1 00 % ct.K 
$4 Qtsk). Zahle btfi 2u 20 DM. ThcMt^n 
Gn^e. ui4iB94r. 25. $432 HBring«<n. Wa« ra 



Tauscha: Rac'ibOi'r'ISlaridSSg- Zah McKracken 
4an^. oder dt.), Ofig.'Disc. Ang«b. t^tle l»< 
Ancf: OaS-^BSSäfl (h»ndriifi> 



Su:;h(^ SkuiD 0^4. Biete 30 DM. Tal. 07522y 
S3B1 



Vark. 1541 2. gurt Ofhalwn. mil elwa 130 D^ska 
rteibweisa'besp.^ lür 220 DM. SchrMHafi: Marttin 
AaQ4er. Garten&lr. 22. 3300 LäfidSirkul 



vark. TOP'FaJÖdruÖifl* StW IjC-IOC t Färb- 
bjindw. Auch ZaHSChriri&n & OljKflltwn ' Kas- 
Sölten. InlQts : Baind Weber, fim Scltiossgreb^n 
6. 860? Trunsladl 



Verk.Floppv-i54i mmrn Spefl<J- DOS t ca 40 
Supef - Spiele wie z . B. Shmobi u • Tyrncan usw. 
Ve 230 W Tel. O2n. 50l539. ab 19 Uhr 



V«ih C'M * 2 i$4i \i * Ru&hwate Tap« t 
Medut MK V ' 2D0 Otsk. (z.B. TrtmSwOrtCf. 
Turrican, Fighl, B<l*nb*r. Ong.) ♦ 1$M0, Preis 



TottfrOtt^nalelü« Am»ga C-6i. AsKh £iypflf PO 
lür bflido, schert i^r^tn^äiste en'Drdafni. Dinp 
Sawignano. Tulimgoisrf. 20. Bl32Tu1zing 2 



Suche Ptayar Manager SOCCfif-Mana. hatw 
Kkk Otl ^ 1 Vendele kaute auch anderes 
Lisinnan Svw Meikner. CestaSesIr. 73, 6233 
Hölhöim 3 



Veri(. 064, FlOppy 1541 II. Faffr-DrucHef. Om- 
^te. Mausv ung. Sp««!«, 2 MPdulfr (Oull NEO 
TV.M£Xi.).Tel. CKOl.'-4S.'4103S5 



vark. Of ig Hlgni & Mmk;; 40 DM, Starilkjhi 30 
DM Verl! a^Jth TV'W«J. lüt Amtpa 40 DM. S 
Heck, Tel. D61fl^;e307 



Täusche C54-Sp^, 04 attiqder neu. Dirk Gäft;^. 
lutv^ Sir. 34. 7218 frossinjfln II 



Vefk. CM-Sp»ele: JinXtar. HaMwPPn. Stwer 
Ouimecl (5 vKK. Sp<elel, TheTbrae UuSkMUiS. 
The Hobtrt. Jump Jw v tfcv. BilMgspjete. Tel, 
Oa223'723a5 



$vChe Exit Vt^acxxieS lijr Zak MacKracken. 
SchreIH an. OUver Scblndlar. HOuMir 19a. 
3302 WidSdVi m 06906/4244 



Wer G<:^ltik] fr* hMlefliKen C^mpitlerschfotl? 
Suchealteti Mfig^k^vcm FtOlkrnsptelen. Berd'3 
Tala I, Ultiimas,...'A. R«HpI. WftSIhSinwsflr, 4. 
3530 Hofgeismar 



Such* lnirö.D«tnO'Des»g>r«ir «nd (jjiguog ICir 
Hexenküc^ai 2. AiiR«f(»m GamoskjtHKlBkte. 
Zarte bis 20 DM Ab la Uhr Tel 02174.38765 



Public Dwnaidil Wtfr swhf ibilligas PD-Anga- 
bot? I DM RP und lnK)rji(L!Hioö**H>ei: Martin 
Knjfl. LandwatiistT. l, 4230 WäSül 



C-64; ChuCk. YeaoWS AFT u. Ro»enSpifllfl, 
Zah«e bis man. 50 DM (Nur Ong.) u. v. a., 
m«iae1 Euch bei: Meha*! Christ. Tgl. 0$$gir 
24358. ab 10 Uhr 



Vark. 128 D>n Tdp-Zuslandr Mäi«lbt«ian<lcn 
VB, Hat viel Zut>,.auderdeniOTllt C64 uiKf 
PC. Rull an. Mtotinlf Tel, 0821^12693 



Verk. Ong. BaCman. Tie Md. 1 5 DM, SiarWarj 
1 2 und 3 20 DM, Puard SM Infetno 10 D<M. 
Sabäieu< 1 f 2 10 DM, Oart^Challengfl 5 DM. 
Tal. 0221 .'643505 (Michsle» 



Va*iL Cl2a D mfl 1 2 Ck«n,-Sp«lon wnd einem 
HendyocpV-Modul. VB 570 DM Ts» 02255'' 
73i036 



Sudn* POKEsri ZuSChdlwifl an ■ Mich««) Arertft, 
Bleictwdafcfebr. 88, 4600 BilHfl^eld 11 



V«rk, O&t 4 1541-Drrvie r DaidiAT i- 300 DiSkS 
4 V, m. nur 5S0 - $00 DM. Vafharuialt m 
ThOfSten ^öCktnoyW. Tel 05?22'2ig5, alle 
Dtsks voJI. 



Zahle 20 DM lür Ofig ■Di*K B»pl»n 3- Sille 
melden bei: Peler WaSnal. Vdri-Sehmno-Slf. 
aS, BKao Coburg 



Suche ftif Ultwna V dringend KompWtlOisungen 
urid Karten (u.e.Und«fwCiUJ.,Zah<ädUl Nehme 
auch K»l«n von Plänai> (ASM). Tat 08384/ 
8302. Mo.'Do. 1^ Uhr 
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VsrK, 14 Spiele (C e4.-Ka5s j w>e Giana. Mw- 
siarsiam u v, a , Usie go HP bet; Thomas 
Ha^ling^f. Scti»oflw&g 28. 9176 GraWin^. 



Verk. G64 - Floppy * Abdackhauba - Handbü. 
eher (VBt 350 DM. Tel 0ääa34S34G 



Verk. Top'akio»il8 Otig,-Sotiware: OiMmpO' 
rium 29 DM. Sim Cify 33 DM und Mardwar«- G' 
Basic Env * ModUl « HB1 M. Probsll. JosaF. 
^^etgl-Str. 16. 6024 Dalsen hören 



C64 . 1541 - Sofiwarepaket rSiarlitflhi Kick 
Ofi 2 ■'drv Sptfi. Si^aieo*., Advenh«ss>. k ompi 
75Ö DM H. Eöoen. Boldi.Kui1*erMr. 37. 2270 
Wyk 



vwk. C64, floppy 1541 II. Mm. 1Ö02. ActWi 
Raplay Canriklga MK 3. GfM& 1 .3. SnaubectKuii^ 
hairi» Iw 60O DM, lOO % o.k.. Tal. 02361,' 
Peter 



Such* Toiischpanner Suche HA, Suck Bo- 
Mf£. SoMdr 1 *2. Sdcce^Aian. F ' 1:9, Trac^ Sut 
Man 2. Uhima 6. Andreas Brecht, Krona^sCr. 3. 
7«28Kart9dQf1 



tausche PO'Soii un<j Demo s, lösten an: T. 
Rohr. Str. tJä-f VF-.S 8, O-4440 Wolfen 3 iOi*f 
e4er] 



Biale Suparspiale [2 . B. Sim C\tv. 0««at Couit9., 
Champ 0. Kjynnil. Uste v. T. Sctmarl. ZabaK 
Krü^'D. 134. lOOO Benin 26 



VeriL Carriar COrtimand 25 DM, Tie-Br9iaü30 
DM. Big Troubte m LinleCtiifto 1 0 DM. alles lOO 
% Ortg. Tel. 05631 .'8602 



Vart , SSl-Oio, Poolor ftwOtencfl * qA Ihe 
Sttver Btadft« üu ja 30 DM- Hoig«r Ziegei- 
iwfweg Ic. e7lOFra>iken[hal 



HiNe'l Suche PicafleS'LiiridlLBne. Wer schenkt 
rnir^ine K^e*? Egner Chrl^Han. Retlenbafgslr. 
2. A-S1 1 1 V0l««-'A 



Suche Floppy I57l * l&Si. zahle ja 170 ,9Fr 
bcw 200 DM. nur 1 00% o.k.. Qlivar Ryi. Dalf- 
lM*4rf . 33. CH. 5004 Aarau. Tel, 084.336 1 25. flU 
l&UHf Olrvö*w«fl. 



Verk Ong. Disks: Scccer Mania 12 Diäislr 50 
DM. Sidewaik 30 DM. GraNiti Man SO DtM. S. Cr 
Föoltail 20DM. Such« Sümnwj' Games. M Otl. 
Moniberg 34. 330D Landshul 



Vertt.. C64 4 FlDopy * Mon. + Zub. (IQO Drsks. 
FachbDcher. 3 Joysltcks) ^ 60 Ong. lUflima V. 
Dragon. WöfSl V& 700 DM. T*. 091 1. ■635677 



Achtung" Vörk. Orig. f* 0-64: TjuIWm Honor 
llnfcKWn), Fish. Guild <A Thi«vaE. lür VETSO DM. 
$1 Jung, Lerbmlzstr. 1 S,'26, 33S2 Clauälhäl'Z. 



SiiCh<r Bard'S Tale l. II. Ill (d< IdnngenO. Oliver 
Schade. Tel, 04344.^292 



vei^ bing Gi26 D * Farbmon. ■* Druckäf ^ar 
LC IOC ^ C^p.-Tsgch ♦ AcOon -Raplay- Oar- 
iridgö ^ Spiet« Pi*is ve. Tel 094Si.'3i54 
iMänm^ 



Verk.C-&4. Ftcppy lS41.Grj;:in-MQn.,Ughtpen. 
Finai-Cail.-Mod.. ca. 300 Digfcs. Kiemiiuö. I0r 
nur 600 DM. Anruten 16 ■ 20 UHr Tel, 04127.' 
1034 



SucJie *mpend : 084. der noch 1 00 % o.k. isi. 
Eahis bis 1 40 DM . Heiko Peel*. Gföner-Grabw 
4. 0'SWO Gartitz 



C.64:sucliägün«lg«di. Adventures. SEfareoe 
u. WlnsdiansspielA. schickt Eute Ltsle en: M. 
Trautmann. Kantplanz 3. 2350 ^Jeumünsw 



Ve4 Z&y- McKraciiie*). Meniiac MansidO und 
Fish' DiSketieh W je .30 DM . hbcfile Wiaczore^ 
Schalmenweg 67. 410O DiiJ«Sbyrigi 14 



VeA C-54 II md fioBpv. JoyaCiek& * 6 Orlg.' 
SrwJeh ^Mercenary. Ym Break. Buc*. Högers!. 
VB 600 DM. Tausche auch flg. A 500. Tat. 
04261<«2907, Akra 



ßiffto C-1 3$ D * Fgrtjmtm. - 350 Ong. + Box • 
10 LMfdiSkS * Drucker 900 DM. ohne 800 DM. 
Fatxan Schäfer. \i\Üvt Stanng 19, 5433 S*«i^' 
hahn 



Suche g'Oftr. Floppy. auch def . schicKi Angeb. 
an;J*rt&Paipftrtdiec*.Gan9flsir. 4.3106 Escho. 
de. Ode* rull an: Tel. 0614£n063 



Wer lauscfti mit mir Games 1ür C64'' B-Typa. 
Piraces... suche: Pool of Radiance u. v. a.. aHe 
Lisie^: H:n<dO Pala. Rybnabrana. Bratislava 
91101 CSFH 



Verk. Ce4 IT 1641 * % Joyel. * l5 DiSks * 1 
Schwarz-Weifl-Femsaher |nur fOr Comp^.|< fär 
570 VKB. Tal. 061 SD-4054", ab Uhr enrulen . 



Tausche Sc*) Flighl, SpOfl 4, In 30 lagert um 
CE^Welt, SuiradaVoyMBgg. StuntCar Racar * 
e-Kk To Ihe FutMre t. Tel. 0502 1 .^200. Ab 1 6 
Uhr 
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Vem. Silant Service und Great Courts. Tel, 
02151.'543493 1 Aself ooet Axel Msflh. GlöCköTi- 
Spitz 3 1 7. <a 1 50 Kraleld: 



Verk. C-6d * Floppy ' 50 Disks -!' 2 Disk-Boxen 
JOysItck. Tal. 07 1 3&.i63675 



verk C«4J*154tll^^2J0yS[, -40Di£k *Ofig 
für 500 VB. Allles 100 % ö.k.. nur 0.5 Jahr all 
Juan Clara, PariS«r.&lr, 36, 3000 München 80 



Vtfrtt.C 128* Floppy 1571 -^ f*)n, * 80 DiSkS nül 
BOK * 1 64"frr t JOySlfek. CA. BOO DM, 
AnlowrtS. Tat. 05527'6901. Dudäfstadt 



Verk. CdiiimodOdae 64 |1 ffl:i Fäpppy t541 II 4 
Gfünniöfi. und2Jc!vslickslür500DM Rjfian 
unter: Tal. 024e5''562, fragt nach Mike 



Suche iinposs4b4e Missio« i od. 3 uftd Stieiür 
Ce4, ^hie om Wotioang Baumer. Kreuzstr. 
1 3. ai 95 Egling 1 . Te' 031 76,'2S5 



Verk. Suparbase 12A iDalenbai«) ^ DM, Su- 
persc/ipi 138 Te^tverariseflung' 50 Dm, beido 
progr. Sind umeremaftder mwpaübel Tel, 

04925'5a9 



Suche Chanfkptons oi Krynn . ui vna. BardsTale. 
Plrfliet u. a.. Thomas smalfhin'. O i5B0 pws' 
dam, Brunp.Bröckho^f'S(r. 17 



C-64 PD-Soll. 20 Disk. beidseilig voll Kk rwr 30 
OM.ifW. Pono, nur Vorkasse Kaines, Ldns^ 
ring 15. W-2 1 05 Seevetal 2 lOO ■T'^ legat. 



Verk. Tufrican Ch'ia.'DiSk für 30 DM Klaus 
Schmidt. Am Main 3l . 6561 Hrnimelkron Tel, 
003^143, ab 16 Uhr 



W«^. CS4 1 * Fidppy 1.541 ji * 80 Dickenen und 
BPk + 1 Joystick 4 20 Oirg.^ Spiele: SuperwoP- 
derBcv. PfbjakTFMieslBrt. 1 Modul. Ales lOr 470 
DM. Adresse: M, Osienriayfl'r. Am Bopen 4a, 

6525 WeSCfWTert 



Wer rtKti.. od»r lauschi ein Mordic Power «. ein 
Adlon Reptay MK 5 PrüJ. rtin Anlftilurtg? TflJ, 
0504 VI 374 



verk. C64 mit FlM^y, Mgn. - (»aines. Prets VB. 
StBiJftan Heyi, Pfmt\ma 1 5, 1350 Leonberg 7, 
Tal. 0715a.'47649 lS»«jfian) 



Suche ehik:hen Tausdi- a<tef VerKeulspaflnar 
ihabez.S. The Lasl l4inja II u. k, ExptoAntg Fkst 
i'u II, Robin of Ihe Wood, um^e^ H .H.. Adres- 
se: Kalbenhirchen. Tel, 041?! $345 



Suche Orig, Rad Stönri Rf&inp ftP 20 bis 25 DM 
Suche Exit Vtsa- Codes lü Zäk MacfKradten hjr 
S - 10 DM. Tet. M2i 52^375 iBasUanl 



Tausche C64.Genvft» fhebe ca. 30Oj . SchreiW 
an: Reco Duerstefer, WexfMeg 15. CH.ft405 
Wmterlhirr. Tet. CHr(j52a9.^3i3 



VerK C-64 ' Floppy I54l * Prower Cartndge v 
DaUseite' 1 535 4- et lOO Diskfliflefi, Aucfl Orio. 
{Z.8. Fenaril F&r 450 DM. Fragi nach Svän. Tal. 

06110 »..^^ie? 



■C^mmödcire 64'Kprn$J9ii - Mön.. Daienr e- 
Odfder FkMlciy-f^us.Drn'er 4 7t Diskeiten und 
>3 Kasaatten. VB 2000 DM. Tel. 051 73^450. 
Renzo Bemirdiniu 6343 Kronberg 3. Sudfilen- 
fSngS 



Suche EinslPCfcrTKjdul MK6für 50 - 70 DM. und- 
Drucker für 200 ■ 250 DM. Rönö Goldhamrwr. 
NauaSSr 23.AbbftrodeO 4721 . Tel, Atifterode 
200 



Such« lür C&4 Zak Mcicracken m cn. mi! Visa- 
Code b»s 30 DM. Tel, 02823'-8522 



Verk, 0l3&er. Preis VB. Including 1571, 1750 
RAM -E Kp. . 'Grünmon. , Oeos 20, Suskafc. Joy- 
s1id;s, Mouse, Di^CbPxert, LopO eic, . Tel, 071 V 
539S'76, Sielen 



verk C^I2eO*£ub. Franz HOtfiTkS), Tot, 0721^ 
662422 



Suchen Tawschpartner für C64: Haben Immef 
diar»ua»en Sachen, Daniel Si^Hter. Jagefsir. 
1. B. u. J. Kmtzki, Nofiengrund 14, beide 4811 
Oerfanghausofl 



Veift Ont^^GroOa Auswahl' Spieleww: Slridar. 
The New Zea^and Story usw. , billig abzugäben. 
Jens Kmtzki, Nonangiund 14, 46 Ii Qarllng- 
hausan 



Venli afp^ -Spiote und Anwenöerpfg- för C64 
Zu halben Preisen. FlückumscMag für UMe an; 
Jans Rilling. SlauierSIf 74, 7960 RavensäJurg 



Verli. Ofig Cä4-Disk Maro Turlles [ganz neu) 
iQr 40 DM. VerV.. avOerdenn noch tn. Anleilung 
m Pirates für ro DM. nult an: Tat, 09409^'435 
{Maith«aB) 



Vem. MÜg PD-Soltf£)TC'«4. InlP's gg. RP bei: 
Matttka» Hottkamp.. Issalsiedtmg 5, -4236 
HanrnwikiHn 1 



POWER PLAY CONTACT 
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AMIGA^ 



IBC19 $p4«tie im Tauseft -0. Kaui {NoMiß. Öoffi' 
t?U»lu.e-). W. Wlesnsf. PF 2«. 0-7240 Gnm- 
ma 

Such«, bhBis, iBustihe Saftwari^ r(Jr 0$4 £ Aimga 
JMX3. Usten an. Ursen Fneyer. UndLier Sff . fl, 
6502 Gafa-Li6b*c»vwiü, foo % ArtJwim 

$ucri« £j3etcüärBrwAfLe<ung lär Amiga lOOO. 
1 00 % in OfdnuDg, FTiindflEtefts 1 Maoabyta. Ivü 
Cdrrnh. Blumenslr. $. RorsclVKtt 
Tai. CH- 071 «1 $5^1 

Svcha Am»ga Sp*«U> moglichSil tTillig. und eine 
1 'MB^Tö' SpaicharBrwBitWTjng. Antwort muf am 
Sä^unlag an: Brügglar UarhiiQ, Markt 46 5$0S 
Wagrairt 

V«!;. ält^i« und MWfs Spwb allar Art. {äraal- 
UHjns, Raadwea, Fnifl^T. bv4 Run. Lt94e &4l P' 
Diepdd . Am Kapuzinamsui I . SVJO MDncliftn 
50 

CommofJo*» 6* nu|_5 Cataaeitw u*m3 200 Onp, , 



UiUi^.Si'nul'Alar. lUMS) 4- Scm^nti' Diek. AJIfiS 
t«. dl. A»»11 ZuS^man 70 GM. Tel. 0Z30y 

Ulm 

Varh. MMfMin!ar $S QM. ImfWdfm^S DM, Arctv)- 



Veili. Ong.-Gama«. S^ftirtVl an: Eiic Sanders. 
MarcatKMpln. -54 U, Ct,-&£te Maosiricilil <Hol- 
tanü} 

Swn« gtuie- und iyA)äie sonwdrs. Auch Tausch' 
LcSEOfl * DiS^sän: Nika van Hk>tf, Färbw9tf. 4$, 
4155 Gtielralh 2. 1OQ AdlwofT. 

Vflfk.: Ovemn. UMS I . Wa.lerloO'. D.ft.A.O.O.N^ 
Forw, Fiuflsim. Ii. juclw e>n, 3.5'- Zoll- LW für 
A5(W. Tat. 04479.^5. KOfflaklff 

SuC^i MuKie AmigasDlIware und Anwain- 
dtiitprg. Sctikdtl aura Ustan a^: CMrk Esser 
HeflilrattiBr9.1r. 2 A, S 1 ExtiweJIfif 

Vfirk. MIdwintei, TV-Span&, Ba&hiQlbalN \ntf 3. 
Chamiwns Krynn, u- a.. zum haJiMn HP U 
BiÖöBfcer. SftiidSli'. 153. 4100 OuiSbufd- 17. 
Tfld, OSSJ 1. 52053 

Verk. hoah u. Swjn e5 OM. EOOOO ^.tffilsn un- 
laf dann Mefir ED DM und Reis« zutn Milioipui^r 

dsr £fde 20 DM. iutt an: Ten. C30'4 T 1 30 
A 1000, Mof>, 1064 S. ong. A-LW, T3M OM, 



0e70£''i3e2. Rainar 

Vark. Oriß.: Winos45 DM. FhgtH ol tha Nnidar 
W DM, ^4*Cha Gameboy tK 75- DM. U\. 0*724' 

VaIl Imparium Ultima 4 4 Stella' Cru9H)e 10' 
la400M, CKl innp, Feit 35 DM. ^rmniiasie III 
30 DM, Tfit. 02)DA'BS3Sf, (Ufir-Fr., 14 U9tf, 



TOfl iiit £0 DM * Porto, Jons Borcfiers, Doffstr. 
3t, 305 1 Wö^nghausan. Tal. 05O37/Z954 

VatlL Ong. Jumping Jack Son und Carrinr 
CommtanoT^nocft nie benutzt, dann Ofig. vwp. » 
vafSCfwvalDt} (Or nur Ja $0 DM. TeT OTZSt.' 
416359, Schneit. 

VoA, Orj F15-Foton * MD 1, e Maft&gar, T- 
f**fiun. Toöbin. TV S ^FofllCHli, S8S Si*„ Pfttf^ 
500, Nörth ^ä. Intsrno. sucf«; Leinmifkga.. Zaik,, 
R Dangstous. u. a.. Tat 0745&«93S& 

Suche Ofm. Laom, Dt.. Manlac M., dt.. ZakMc 
Kraiiian . dl. , Biata ja 30 DU odar alla dtai 1 00 
DM. Ü. DfuLta . Anar Fi^c^rpfAd 1 0, ;^0 Mord- 
en, Tal, 04331 .'16 7322 



Verk. Oriü Amiga'S<iiü'te, Söhrgünsiig. PJOt' 
ling, Rainbow l..l<ick Otf 2. isStwAo. Tunicän. B. 
Voflay, W<i>g5 üf Fury etc., Tal. 00121, "02474 



Suctxy ;!uv§iii . lauschpaMner für Amiga Lisliin 
o. Disks an: Sven Sctimidl. ChauEieastr. 70, 
1000 Berlin 65. 1 0<J '^i Antwort. 

Käula Amiga-Orig .-Spiele mit Anlailung und 



TrAn&workldt., Kir 60 DM und Elvira DM. 1 
069^'5£02aäS, Mafhus varl , AmiQa. 



VMl Philips TV-TunarlOr Man. 10«4 für 100 
DM. Thomas ^rngii3kJ, MsoitJoriar^. 62, 6701 
ßurfcenhfltkto 

Suche: MOhköy IHflfrd, Ot-, ftftilroad TyöMn 
und Mg. Muf ioDämos. And>eb, an: Jan ihoii. 
hleerar Tor 6 A, 0-332.ß SeAldä 



gam,. Virales 'dl.. tesiTi vaidiaa, MKJ^vmtiKtit , 
R*&(töBuhr.Osiw10i'Srf ZO. 2912 Up*öno«h, 
Te«.04S56.'l432 

Armgasp^le zu varh.. Time 30 DM, Qpefalion 
Stiaanh 50 OW. Jt^hj! 40 DM. ^mpsnp JtcH 
Son 40 DM. Piagu« 50 DM, iSeurmpf 64 I6O 
DM. Alles Ortg . TTiOrStM ESka. TflJ. 071i5B.' 



Rock n floll: 4ÜI DM. Tel O^t.'27l89-Volkar. 
SuCiiWdLiCll E>>gi1l£«r.S0(TW.. AudiO'VidaO. Auttt 
PD. Tausch gg. Frod-Fi5h-PD möglich. Suche 
Harddi^kl' 



■Bonn. ZahTa gut. Tat. Ce224.^eSB3 

Vorn aJAmiga Ong..ati 15 DM. (Block Rwara. 
Povwflwiartaöiif: P'ia Fhg*'-! d' imruder. F-ifl, 
Lertuninsp.. > Td. 07031.53772) ab 17 Uhr 

Vark FofgerKle Ong. Spwla: Suparmao 40 DM, 
KinQ'i Quast 1-3 I« 20 DM, Tal. 06035k'273T. 
Maiiifl.iöi5UHf 

Amna 500. Mim. 1 084. JOV'Slkiifi. Orig. ■ Prg, . 
1 MB- Disketten u&w , Syslam ganz eeÜSn 
genutzt. Praiä 1«0 DM. Tal. 04 1 /1 .'72856. U. 
Thomann 

Sutiho diftirigörtd ShOOi'örn Up Consct.-Kn 
iSaucd] für Amiga. Mur Orra.. gut eihaltaK. 
Zahle 40 DM. mit an : MarKus Tel. O2632.'e0600 

TausclM» (Klar verk. Orlg.. z .B. . Voyagar JO DM, 
oee Anack S«« 30 OM. eatiiehawks i»42. 
AnChipedugOi-HuhÄfii TBl 0^1O2■'6O316(A^öJ^. 

Suche zuvBfl TaMiSChpartnar. Möglichst Im 
Raum Hambura «J«f Numödeutschiaixf Te^.; 

O40.'7324ie9. Mö -MI. vOrt 15 ■ 18 Uhr Oua- 

Suche Power-Piaira von Bfli' Pife« nach VB 
Tauscha auch ArjMa SoH M^urioa H.. e«^> 
häusarsnr 20 a. 4350 R»c*tlinshai»&«fii. 



Vark. OTJg. Test Dnve v. AcDoladel. nur 40DM. 
se{beJfva<atandlK^ ahne Virus. Tal. ati 1^-20 
Uht. Fraoi nach Aateji, Tai. 0641. '5.^030 

Suc*w AfOOO 0 Ehrtiii 100 % 0 k. lahfo bu 
300 DM. Angab, art: Da»! Biciner. SDfl^fan&wög 
3E. 4768 Warstain. Tal. 029O276S2O 

Ong. für S25 DM, nur 2us. z.B. Unima S. Bucft 
Roflflis, Cada(i<er, C-urse. Captine, Ci«mp4ons 
tm K., Kic»! cw 2 Andreas Sfamer. Tel, 0228/ 
210431 

^ark. Amiga-Orig. (Side SttQW. Anttieads. 
Gremknos 2. Champws oi Krynnj, billig (ab 25 
ÜM>; Jochen Tül. T*l. Ü&1 42,-91 47. 36*6 U^r 

Vedi. A 500 * 10$4 S t Di^-Box * 40 D«sk& - 
0<^, Spiel Or^Mt DiSk u . Mauamalta, HB, gnd 
sohsttööi Zuö, iJoysiictts, Maus. &lc.i. + Tv- 
Mochjtaior, Tal. 071M-31717, Preis ve 

Vari(, Orig S^ira l MB. homplati ül.. 

TOötu&iarXt. VB eo Dm, wöiI . Vafsandkoslen. 
Ter 08fl71-20^i«5. Swl8A 

Btale Mnqs a\ Dealh . FiMid. k«v6S1. Z^ftOpi. 
EKpicn. Suche Paradroid 90, LammlrUgS, Ja- 
mes Pitjndr PoH'iOi Galt, M. U. D. S., R. Dahgar 
ir,.Tei, 792»i. Michael 

Tausche ISfiD mil vftf Zub, und evtl. F-Mon., 
gg. A500 mit Gamas und dvll. MbTiiKV. Vark. 
auch naüh VB. TbE. 07231.3450&. RaFaei 

Vafü, WO. SyS DfKTWKftsel Amwa ^OO. Mon., 1 
MB. BDchar. SfMHft. Joystick. Maus, ve iioo 
DM. 100% O.k., Tai. 0704 1.-25 10. bfti flOuvötl 



SvchQ dl Afit iür Empire, zahle 1 5 DM. Vark. 
fled Storni Rising 40 DU . T*ajir3World 35 DM. 
Onlh* R0ad35 DM Raum* Kress. Tel 09322.' 
SS57, nacli 18 Uhr. 

Suche A2DW b4S 1 0OO DM. Vark. X-Out 4Ü DM, 
SwiKhWade 4o dm. r-Om 50 Dm, james Pond 

40 DM, maWan ab 20 Uhs; Toi 0S133>'t2ei 
fMathiasl. 

Vark. Midwintar, TV Sports SaskeK»1l, F-18 
CtHnbaj Pik}t, IntafptMse, Star Command iur te 
40 - SO DM, Tel, <^^/i$m. b™. Oe$4iy 
24132 CJOf^l 



marmstr. g, 7S67 Laylenöufij 



Achtung PDl Viarti. alle memö PD-EüiekE. Jede 
Sene vorhanden. Pfois; 050 DM pfo D»sk Tal 
071 1, .383402, MiChaaf. ato 13 Uihr 

Suche A-Soltl Habe 3#ib3l i- &. Chaos sci*as 
back, ParadfUJid 90, Cadav«f u. v. a. , 6ühk*l Li- 
sten an: Ahm«) Hallak. Gr. Hrunwnslr. 117, 
2fiMiHHi50 



Buie UsCan an: Andrea^ RosoTr Spr Kirch4<i^ 
weg S2. A-SlOO St PdlM-n 

Suche TAuSChpariner für Amna und Ataf' ST 
Pnandship Flims P.O. Box 5(9i, Ar4340 vök' 
klabruc^. Auslria 

KicustadurnKhiaiungi * Kötstad 1.3 (Epram), 
HP 200 DM rüT 70 DM. 0,5- MB- €ipa«Cher«nv . 



SurtfB Tauschfuhnef für A 500- HabeslSndig 
neueste Soll. Tal. 023<a7357Si, Matthias oder 
Tel 02362^2175. Marco 

VeiK,: Kais«r-Stm,. 50 DM, DonDici (Str. um 
NalH'O^-PriOUem) IS DM, Omaga (Sl^Ji. 35 
DM, Kampfgruppe (Str. um WK II jnH 0. 70 Waf- 
iensyslamen) 3^ DM. Ter. 0^S'4^2SZ 

SuOMt: Int. LW 1ÜI A 1000. nä^u .Oder gebr., evH. 
dar.. A 1000 funkt. dfO. M. Hain, i^riti- 
Ijurgslr 1 2, ^20 SinsHaim 

Verk, Amspa Ona.: ZaJi McKracken 45 DM, 
Indiana Jonas 4S DM. Salari Games 35 DM, 
Berlin 1948 50 DM, EEkimo 0«mes 19 DM, 
CHiver u . Co. a DM, Asler. ^ DM , aHo ZuS. 205 
DM. Tai. 045^1 .'B4eS7 

Ofig. Champions of Krynn lür 3S DM zu vehi. 
&in auDh zum Tausch gg. am arideres S^al 
bereit. Tel. Oi$i26l..'1 4ig4, ab 15 Uhr 

Kotite und tauSCN^Orig. , suctie Gamabcv '^rin- 
'"■;.:M. Brartdenburg, Slelnst " """" 
(. Sudta ai,tch Atar« 26€0 



Verk, Cad8v9r.C0fpt>ralKK^ lTipan>jm, P<wiflf- 
monger. Popukius, Bloodwych,SimCfly.Fiood. 
PcMtOfRadianca, Preise nach VS, F . KaaKHirg. 
Tel. 040.'4221&7S 

Verk.. tavsc^e Orig. Day of iha Vipar lür 30 DM 
oder ^. F- 1 8 PakWU. 1 6 Combat Pikit uiiw., 
aucfi Rollan«piBlti. Tal 02241. '382362, Jans 



Vark. - Flip-Fkip fOlhetloJ 15 DM. JfffiOPhOl)« 
25 DM, RoadMar Europa 25 DM, CiMysia.1 Käm- 
met t5 DM. Fartiasy WWfd Düzy 2b DM, Fasl- 
preis«. Taf. 0^6255153. Martin 

Varit.: 



rtL: Dungeon Mfl3.ler.Cha.M Str. Bar*.. Hills- 
ir, Paraonld, D'ao aläW, Cursa a1 Ihe Ai. 
GMnds. Draoon FBdnl . altes Ong. je 35 DM Tot 
a6B41,«3570,. Chr^llan 

Vark, : Powörrncngar, Drage«» Sreaih, Invo&i. 
Tennis Cup, UMS * Sl flnario ■ l>^kfi. Suche 
PGA TqvJ Omi uryj KSCker. MeWan ab tß Uhr: 
TaJ. 0?14a.433e7. Markus 

Vark, Pool Oit RadtaACe. Cur&a of Az. Bonds, 
Ell», Draätkhan. Day dt Tha Viper, t^ighE & 
Magic it, Guadratian od^ Tajusch g. andere 
RaSian5p>e4a. Tel. 071 1. -37596$ 

Verk, Oder tausche; TV Spotis Bas^aitMlt. Zok 
MC Kracke'!, Red Storni HiSihg. Supar Wondar 
BC(y. BundesbgaMan., Mandl^ilerUnilaä. Preis 
25 - 4Ü DM. Suche Dungeon MaS'ler. Oadavar, 
Monfcev Islands. Playar Manager. TeJ osa- 
70793$ 

Vark. Orig. Games: Zombie, Legend Ol Faerg- 
haiL Midoprose-Soocef. Siient Swvioe. TV- 
Sports. Baskaibaii. ^ di. Anl.. Tal 09163' 
7165, It} ifi Uhf 

Verit. orig. Klng's OupftSl 1-3, Ajoiok'S Tat*, 
Saxletl. Jack Um'i Go»l atm.. P: VB. tauscha 
auch, 1.^, Amiga |Hol» aflfl. - iij«8, Tel. 

oroEV4&66, Andwas 



Champ. .sl Kfyhn, Red Slprm flistna, PuH Metall 
Planate, -Rings oi Medusa, Kikos-qi . KingdCHn 
cd Engl., Tat. 06444,-7098 



VatiL Orig. Kidk Crtf, Extra Time. Italy 1090. 
FöollMilt Managar 2. Oislodisn. Räise ium 
HtHatpijnktderlr(fe,m. 130 DM, Tel 06226-' 
127$, Andreas verf 

Bteie Pu£in4C 50 DM, Imaiphase, SphencaJ. 
T'win World, Teobin, Tiackar, S. WondeftMV- 
" rta Salum Dav (i, a., 
reo. TaL 07473^1 3^9 



HlltB, Suche dftngend die dt. Anteitunr; z.i Thgir 
FinesiHöur.zaht^blszoior.V,' \:..\- i ..i-.',on 
A, Hecket 7, 6521 Moisln- • ■ ■ ■■,50 



Verk. 30 ong. Ballar- 
$piaie lor le 25 DM. varoi.n 
nähme Tot. 0271 .'355297 



Vert!. Qrtg. G-raotCouns it 45 DM, Elvira 80 DM. 
lOd, Po*10 und V4fp. , Tel. 06 1 31 .364621 . ab T 7 



Sud>azuv. Taufidiparinerlür Amiga-Sc^ Raum 
HOrnberp. Seid thf Tauschpamer nichi nur füf 
einmal, dbnn ruf! an.Michaei Gart. Tal. *i5lS3ö 

T^kuächa Second Wprtd {HandetS uoj Scrdie- 
giaspiete. ASM-HlT) oddK Legä^nd Ql Faarüharf 
gg $im Earlh. Tel. 0791^3155. vftri. Martin 

Suctv« tür A 500 Softwaxe iür Erwachsene. T«i. 
08123.'17l2.Goltfr)ed ab 13 Uhr 



VartL-ifti»SCV9Slfa -und Prg -Sp.tAnwga.Ong.). 
•S S. &fagon W ■^ Uli. V - M. * Chaos Str. Ba* 
* Pooi 0 R - Powenn u a. . suche Curse * 
BatTiei.1 Tel 04i27 i&67aintoii 

VAfliu On$. Mtdivintar. Populous, RVF-Hoivla, 
Garr. Commiänd, SuriMner EdiE., je 35 DM, o, 
Tet^gg. A-lO. F-29, SpeectiiaJl. Tel. 04fiöt/ 
a760 n. 1* Uhr 

V«fk. Philips Farb Monttof ^r lür 400 DM. Ihr 
kj&nni mtch en-atchen unler Tel O50$4''l72ä, 
Chitstwn FoiB 

VdriiJiauSCtM: FoFl, hwast, Wall$tr. W.. Mille- 
iMumi2.240DM.ArmageddidQnMan, 5o<ng727 
30 DM, suche Kaiser. F-i8. Transvw«. Ta*. 
040''7tl£Z93. ab 18 Uhr 

Vetk. Riäi Qangarous II 5^ DM. und von Djua 
Bäcker ü»e Biäcnw -Amtga ^6*c" 40 DM, + "C 
lür Ein3WipiI'''30 DM. * Ajfliga^HBlte,Tat04627,' 
944. Ah 18 Uhr. Stefan 

Vedt- und lauscha neuesca und alie Game« zu 
g^unstigerrProisfln, Schreib« ar^: Garh^ Wag- 
schal, GfdB«PvaiiihB t4c 3000 Hannover, Tel. 
05I1J757770 

Vert. Amiga Orig.: Wi[>ps 1 MB, F-ifi Combei 
PIÜÖ1J04CI DM. A[ari-ST-Emif5..Chamai*on55 
DII^MBarrihard Michel, Untere Dod-stf . 1 30, $900 

Kaule orig Fakx>n F-16 35 I>M. Wild vmi 
Worid AS, DM Keule aiiKh PDs. Manfred Bdhr,. 
Fftednch-EJjert.Slr. 22, 3550Marbüii9, «wOf ig. 



Verk. Amiga-SoccQf lür 1 5 DM und The Games 
Summ«f Eddion für 48 DM, Seda Ofig. (dl,} 
1U5. lür 58 DM. Tel. 05373'7e65 

Suche dringend Rcnenspieie und flingi^ampr- 
itmm. sowi« M>ght &. Magic Ii u. Moin Event. 
Schickt aura U^en an: Sorkan Durgun. Lenge 
Str. 3Ji. 4791 üchtenau 

Verk spoWiig. Winschafrss^i«!«, Englisch • 
Erdkund« und powdnplay« 89. Schreibt an: 
■ -- ,2e78Wiwiisen 



verk,: Axhtgs.-Oil9.: Tmrian m dm, F*» * 
Brimsion» *0 DM, Eimtyn Hugha» Soccer 40 
DM , Inöy 3 ^ Adv. 40 DM. zu«, nur l SO DM. Ingo 
Biesenljitf, Tel. 0745i.76e3& 

Verk : Ong. RotififUSptdle I Ahlig«): DragOflS Of 
Flame, Leaemi ofFaerglufl, XeriMlcnih, Pttfirt- 
tasie 3, Shadowgate Imperium, Tel (Kil£7/ 



Veri(. A lOOOlür SOODM. Suche Tau sChfkanrter 
für PC'SdIt. ftlill doch mal an. Tel tö&3l'' 
SS760. Norman 

Süche Tauschpanner, lOO Thomas Gass- 
ne<. Schiiistr. 38. O'3037 Magdabtng 

Ve«f(- Orig.: Pmk- Panthar, Clever Srnan, Van*- 
pires. Empire. Weslarn Games, je 1 5 DM. Larry 
II 513 KB mit Lösung. <J[. Arü. 55 OM. Tet 

0233l.'3ia«B. Alle tO0T3M 

Verk. Amtga-Ong.. Jan>as Fond. Firiure Dreams.. 
Their linest Hour und tjoom für 30 DM. f. 
Wandt, Krupunder Gnjnd 46, Kaistanbek 

Achtung, A 2W0 Alf 2-Feflp(ai[a ZüfJte* Gon- 
tnoll^r für 500 dm. Zusätzlich TV-Tunar, Habel' 
Uugik^, Idr nur lOO dm. Mfchaef. Tef. 07i7i.' 

6er25 

Sohweretausch : Habe Champ oi Krynn u. 
Bards'T 2. such« Leg. of Fad^gnaiL Ututma V, 
ChtbOS Str, Badts Draoon Ft.; Th. Mammef- 
«chmidt, Tei. 0833 liüC&ü. zw. 1 8 und 19 U>r, 
rturOng. 



POWER PLAY CONTACT 



PnPKIeinanzeigen Private Kleinanzeigen Private KMnanaigen Private Kleinanzeigen 



TaiÄCtT«, (*«i*..(Kauro> Games Für NEO GEO. 
M, 0. untf Ami^ SijcH« Amga 50ä (gut eth ). 
»OWi« 2 LW und Saek:hersm. Tel WZV 



äar Wodfl 3. b7GS Sündern 'S, onty lögal, 



VBrk.-Pici*ermong«ir65 OM. IR tama lor Desart 
20 OM ftfrtJfsasKfan. Abi -ErnSI-Slr. $, 733<t 



Vsfk. : SdcreE q( Monk^y I^s^kI' 65 DM, Ti^ä.^- 
ffi üaJandi. "Htan, Sute-mnclei. ArkarraW. je 2tl 
C5H. l\f(jfOrig. RuflaaiTfll 0B34M 7377 [Philip] 



V9fK.. suche. tau&:;^B Ong., bzw. K«nipl«ni4. 
i^lAs I . üsten an : in DtjliU , P^^äuenlandstr 



CifOuit, sutfie M 1 TanKrPlatOOn m. ä/ta^jB Söie- 
le- {Orig,}, Tel. 04B37j^ 



AcfihiTHj. S^xi)« lölflflnde Spiele' Pafii*r Stri- 
k«, As^i^. iTansiTOrid. ßi&tiarCk und andere 
□ul* 'SfMlO. 2ahie guE. Tal. ßie$l'^7{)7C<l6. 
MGndwn 



Such* Ptrmt .Pla^'AuSgab&H &'a& und 1M9. 
Sucne auch nn PP-Prädikal: au$flazeicfin«ite 
Spie\e. QsTcM Sdt\miö . MiwfivM4sti. 1$, 7^53 
V^i'iRhBin 



Verh. 1 00 Osjfi. äüf Amisa. i. B. Vftdut. Be- 
asi II, F-l B5 P , TT» Plagu* ufiw., auch Orig. 1Üf 
C-*4 Ltf>d Csama Boy. Ruft an: 1b\. ^06 1 06«*53$7 
C&lvan) 



Sudw A 500 r Imtwoiim {SOiwi-SpiM^ Ziahl* 
MO DM b3 7W DM. sFr. CKtöf OM i&l 6ndK Tel. 
06 1.4^902 iiecfi TB Uhr Bafiel.-CH- Richard 
vQ<tai>G^n 



Amio&l^ Such« Armoa^rig.-Prg. an und n«u, 
zah» gm. U^tBU an Werner Kraus fi^74 Ciai' 
mtifshaim, Kraibe^e^S Tel (liSA5>6f2733 ab 17 
Uhr 



Kauie. lauKha und verk, Spiele. Habe Xenon 
Impeflum, Oham^ns od Krynn, StartMht 
Eye«rHDnj£, CanierCommen^, lnl»0t1'Adv. 
u.V. m.Tel.037li3MJ57 



VBfh. oder lawscfte Of«, (Lany 3, Team Yan- 
toe. Pro DravT, 'ijuns%i, E-Motnofi, Gravitv. 
Bk. Elite, Diflipaim 3. u. n]. Tel. 0433 Ii 
27954 



Vw1(. Amna 2000 Gnindverston mit Mo<^or läf 
laSO DM Iwiene ihn In Scwesw. Holsiein. * HH 
iMMtemosan Tel CM«2V7Qiäe 



V«(1l, SpMe lür 30 DM. TV Sports FooUHiS, 

BafikaR»]!, Sta.-^ltghi, Menth & Souiti, prig Pal- 
ficm. indy 3 Jfirg ächuHa. Schlllerstr, t9, £990 
Papenburg ? 



V«fk. Zaft McKrack»(1 langt. ) nauw. umf wea.. 
veqi, {Aniint Ki' 30 bhl Tet. Ot^SEIi^llSO' 
(Karstenl. SücHb Game-Boy . PC-inQ\n6- 



SiKhflong . (Üed SlOnri FlIsinB. ÜWS I i, Karpoon 
undd'V, Smuld[finä4l und ^Eraü^gtespHHa, KMa 
Häubtem, Tal. 02 103<'44$44 ab 13 Uhr 



Achtung, An alle Amiaa-Freak^. Svch« grm- 
rkf Amiga-Ofig. sHSf Art- Listen an (itx}! Ge^er. 
ilvionas«' S^r, 9ä. aD7ü InöateEadt. Tel. OB' 1 : 

59S3g ab 18 Uhr 



Ein£ieii{vr A 500 sudil Ansdiluß. Erfahiungs- 
und PrDgramnuuslauach , Jnterassa an ClubS- 
M«iinhard Lftha. NW EiQ, Ouerfurt, T«l, 

00443a'2Sl6 



Usar suchl So\i, zu^wl. Partner,. Spiatfl u, Ar»' 
WHfideirwItw., l{}0%Anw*ön M, Linke, NWS9, 
0-42*0 Querfurl. Tel 0O4430'?516 



Vert!, Amioa-Orig. : )i6nom<ifph. Woiftpach, Twm 
YankM, AMbürne Ranges. Baltla Oonunflitd. 
List« btl: W SOhidtfir, Kircbplalz 16. a^70 



Such* pfwdQnstigen Ainiga SM mfi Farb- 
mon., Spelc^wonv, i mb, auot™ btttgen ZX- 
ai . Scairelhl an. Frariz Bältgef, Mqzahstr. 13-. 

zm 



Vsrk.: Their rmesi Hour. Red- Haai. WsEie^n 
GarriflS. Pink PanChef, Crevar * Smart, Star 
Xr^. Vampire Emptre, Caplaln Blüod. Tel. 
07071 ;a4sai> 



Such« I, Aniiga 500 2- MB^SpetOwrenw. lür 1 an 
DM, 2. LW. 7ur DM. sutitia Spi^ I. Sw« 
Maei^ Syriern. Mehnw as auch kq^änlos. TqI. 
07720r€l7<5 



Eins»ig«r SJJctIE Strftwar«o. altara. Kaiule der. 
Hardw,. £u. Leetgeh. zu AlOOOu. Ertahrungs- 
euetam&ch. Schraibt an: Si«glrted £W. llra- 
v^tlr. 20, 2340 Flan&burg 



Such« A500 ntil Farbmon. u. älie^i^MB-Spai- 
cbfleiw. 1 00% I.D., Schraibl an: Frank Bältgier. 



Wotk. orig, Sptete. z B. Pang-. Lolus E»lr(, 
Nlnja 2. lany 3, Tiaisworld. Chase Hü 2. 
PiDling. GoUen Axeatc.. Tal. 0421.«164Q17 



Vark. Orifl.-Pra lür AnsBon, Auch tauech ög. 
MoAiie i<jt PO-lngin« oder Gameboy E^id wilF- 
«ooimein, Kaulä auch bis 30 DM. Tai. 07024/ 



VertL A 500, TOO % O.k., . 1 JOV*t>Ck, füf 600 
DM. Tel, 0227 1«1BSL nach Ig Uhr 



SuChedl. Anlflilungän fOr: Surl-Ctty. WarriofS od 
Dieiiny, Cry$tBl5 Ol aibof^ia, The 9wo<d i- Th« 
Rose, Cflrthfljio, SpflMlre, Powermonow. Kai- 
ser Ii. ■* N. Z»QO«l. Tei- 0£39S^73 



Suche (Iringend Piood, Piayec Manager vnti 
I^W'Zeala^id'SKUy lür A500. ISliko Werth, Tel. 
09421 .'401 1 7, Dtenslag annilen, nur Ong,l 



Vark. Onj.:. Powermongef 50 DM. PeiJuldus 40 
DM. Turrtcan 30 DM, CHI Impen-jm 30 DM. 
Pa<viavlBion £5 DM, suci» Tauschpartner und 
Dungeon Master. TeA. 07)QV'^5193 ^h 14 h 



SuCEW neuest« Sohwaro. aucn DervKA. verk, 
Oder lausc^ indy Iii . Adv, . Fakxm F- 1 5. Ptnvaf- 
manger, Baast I, Tai. 0i&T57iS79S 



Swhe lor Anboa: Empire. Oe«un, Ultma S 
(Mh» 3tfir jtftf. Tel OSt 1^972844, ab 19 Uhr 



Veür. ari^. Solttvara lär Amiga. Fang 45 DM, 
LOOpz 40 DM, X'Oijft 45 DM . FKnvannonmf 50 
DM, Spind'izzy Worhdä^D DM. Tel. 0^32/1422 



Vert! Monka^ isi,. Charnpoi Krynn, WorW Enk- 
C4r, Micro, ^^er lür Je 45 DM. AMe zu&. Kir 140 
DM T. WciilarT;hBini.RadwtEslr.6£,S0<»K«ln 
41 



Kaule, tausche und wi* . pj^j, aller Art:frh <Origi- 
r\m. t^D.. ,} Lifite SM. Freiumschliag von U. 
ZsciiUCtseH, K.'Mai-^'Slr. i. 0-S4Ü3 Münchntz 



Sud)w Amiga 50O ml Dtshetten-lW Zoll, 
Prais um 500 DM. Inao KaphfhWSil, Am ^kh- 
tJarfl $, 0-SB64 Plau 



Such« TV' r^teduLatw für A500, zahlet SS OM. 
Tef. 05625i'51S3.. drinflfifid r4W^ Chrlsli^n Ira- 
gen 



Suche Ofi<^. 'Galaxy £9' bhs 20 DM. 'PhpenrjC 
20 DM. Seoond^ Qul BcKing ^ DMc. TavSCh 
^. Of^. -Grand Hfi\>pn»\- f No*effJlJ Tel. 023-1 



Verk. Orig.: Dragofi Slrike. Caslla Makler. Rick 
Diangarott^, St^fhancal le ^ DM, aH9 ZUS. 100 
DM.Tel. 0$10S'14^S 



Sucfte; Powernwnget. Wonke^ isfartd, Dung. 
M,iswr. Paradr 90.WingCafn..Gadavar<zahle 
ie 30 - 45 DM). T. Schmidl, Bimbatimweg 5, 
7eOO Fretburg 



Varli. Mappy-Compuief * PowW'Puay viifkai37 
- 2.^. V«rtt nttt kompl. lür 190 DM + PKicId-. F. 
Ruch, Surilun>er Sir. 47 a. 4630 Bochum T 



VeA Ong. gg. Alvg^bat: Wings. impenum. Oll 
lni{9, iiä<1 Lord, Mtcropcosa S4ccer, Daily &0U- 
tiie u. and. Proaramme. M. WeifJbart, Säiü^JT'' 
bargqtr. iZ. lOOOBfiAnSO 



Verk. 55 Ong.-Sp^ li^r Amlga . Lisle anfor- 
dern. ^Tg«n Pamner, FF 11?^, $M5 Maring, 
bftießo R, PjP beträgam Oarm. 



malen Varti. guta SC/ttträro lür 40 b» 60 
Kaupts^Dhil^i RcUertEiplela, aip^r auch 
MUDS-WirtKli^ttsim., iitkI FuObai-M«iiagar. 
Tel. OS£03.ee63r. Thomas 



verk. 5.25-'i.W. eg(»m, 40 - BO-Tracki, 1 00^ 
O.k,. T30 DM, + 70Ö 5J5'Dis»!s, gebr. , 2i D DM! 
Tef. 04O'iS397593, ab 15 Uhr 



SycheOfig. aller An. &€ie ve;20 DMo. «leftr. 
Für Amlga, 500, T4I 06253''6527. Verk. C'64. 
Orig. Tiwe Pi^aiee, KUitsare. Si. C. Racar 



Suche Tauschpsrlnar tur Armga. Ktf&e nffUOSie 
So4twraie. Bitte Khrei&l an - Cllrtch Neumartn. 
Suctetenstr. l ij. «950 KaufUeurert £, 100 % 
Antwort 



Vefk. Chaos Slrikes BarA für l^hran Amlga sb 1 
MB 1ur scMa^ 45 DM h IW. Vartt. auCl« 
ATARI-ST-Ofig Tel. 0e50&'2 1 90, WOChepW»' 

de 



Verk. 370rig.-GfMnes ll&r Amig«», KöChStJKP- 
bol. Mstegg. Rüc*«mschiaöviani<!orchGBcirg- 
Tirotfstf , Z7, S750 K'lauiern Tel. Clfi3T.-4ßfi7e 



Vefk Piraies 45 DM. Rinas □( Uotf. 35 DM 
Scarflnhi 40 DM, Indy 3 40 DM, C^fktr Cotrim, 
25 Dl^t.zuä. 170 DM. Gam«8oy * Zub + NMz- 
teH * S. Mafk> ♦ Garanl. 225 ÖM- Tei, 08025^ 
2143' 



SOuCkl mir Euwi Compuler sdNiDtl. Wem 
geht, gratis. Arne W^i. K(^nartand!str 1 i7. 40O0 
DuaseWorf 1 3. Tel . OS1 1 '753373 



Varii. 27 Ong.-Game£- z. B. Km* Ort, Tooftin, 
Shadoworma Be-ast, Kiax, FuitMetaii Pianeie 
Bubble Bebble. Srntlef , R^iftbcnv Island Sat- 
mart. Tal 06473'14.3ü 



Tau^dln, liaMte und ved«, Of ia,'So(t x B Tie- 
bfWk, ESeiuüe Painr 3, Kick off usw.. Jena Wa - 
Stennfiin, We^ntigsira IJe 7. 3040 Soilau, Tel. 
DälSI/16725 



VeriL Lcnm 40 DM , Shlno& ^ DM. Chi tmp. 30 
DM, IQr Amiga. Tim KOhSö), Sorvnfrnhügel 8, 
$711 Malnstfickheini. Suche auOeidam To/ht, 
^hlebiäziiSODM. 



Verk. Orig . F-t 5 Combar PiiOt Ittr 40 DM. Odaf 
tauschegg Tunrrcan. indiartasjoits 500, Gung- 
hip. F4ght)B# Bomber, TeJ. 040/7425^7. Dioiei 



Verk. Qng. Ripgers, UHtimuV, Oungeort Masler . 
Ultima iV söwte Tfiird Cou*«r für * 45 DM. oder 
zwaiKwSODM Toi 06150-5364O < Robert) 



Suche Cada'i^er, Lemminga, BucK Rpg«fa, 
Cuise oi 1 Az. Bonds, M 1 Tank Plaloon Anru- 
Ten bev: OB 1 34i^&403, Thomaa, nur Sffiale mi| ^ 
Anlailung. 



Aciilung Aniaari ich tausche das iegendäre 
GUhSl^it) IM, F^IS Sieallh FlglDlar. Nur Orig. und 
100 % O.k.. Tel. 03O'402l^, Bertin 



Su(i»e lajtice (aucu flnere Vars.) flO DM 
Suctw aultordefn Oha. täder An, t.B. Sp«ete. 
Tel. 0B13116B51 



Tausche Lany 3. PQ 2, SO 3. Unreal. Fulure 
Wars og. Damocies y. a, StäHra-Ganies des 
JflhfOS 901, Tel. 0?333/7356l, varit. keine Siar- 
'a'Gankes. 



Verk. Qr».: Fksh 3'5 DM. ftnJy III 40 DM, Vör- 
meer35DM Tel. 09944/1 070, Miaxi verl. Mo. y. 
Oi nach 1 6 Lfhr, anSonSlan i^ach 14 Uhr anru- 
len 



Komplottaat A 5(0, 1 MB, Mon CM aS33 (Sla- 
reoh L1I., Dlsits. Maus. - Päd., und sonsl. Zub. 
nui 1 150 DM. IHeikO Jendrais:Ki, BreugtlfllStr. 7, 
3152tlsade5 



A S0O(kaumgebf fflivGaranlie) t TV-Mod. * 2 
jQifi ' 40 DiEks 1 Box VB aao dm. Krowiak 
TfteriuS, An der Stadtnalte 1 7. ä740 Bad 
tiadi 



Verk. oder tptiSChe Amiga SoH'Ottg, Vftfsartd 
parNN. St. 40 DM, W^%, Fuag*r. (flogsGuafil 
2, Zany Gt)H. :<^tWf\tX0h u. ä. Tel. ab 19 Uhr: 
02922/55415' 



Suche Teusdiipartner iür Qames und Dfimos, 
Melde Dkti unter : 042S1j19^ iuirich} 



Such« ejrt. Pesiplanei für ASOO, 20 MB, an- 
Schluffiärtig. Preis VIHS, mu^ lOO % s«in. 
ThDfstanOTHWs, Theodor'S<Ofm'Slr.43 b.2360 
BadSeg^berg 



V0J1< . Or!g,'apiela mil Anl. u . Verpacüung- ft^'^ 
sa Zwischen 20 - SO DM . in v^^, livi Soccflr Ch 
Füll rrietatt Ft., Wild west Wo(kl,BudDkan Dra- 
90rriligh1.Ch.orK,., .Thornas.Tel 030/706945$ 



Suche pretägünslig Speichecerw. tür A 500 Aul 
1 MB - UtK. nur lOO % o.k.. AU?.: Jnhjob lg«t. 
Franz. Motvfflng-Stf. 7, 0-900^ ChenMutz 



Vertf Walerloo von P-SS nt<i dl. AnJ. (Orig.}. 
HiMorisChO' 3'Ü- Siriftulatfon VB £0 DM. Unga- 
S^jielt. neu. Tel 05723-7S27a, nach 19 Lflir 



Kaule ahe und neue Soh . ^SvChe Penia Kick 6, 
Last Psdrol, Woitp . Golden A^.e u, a., A. Khe- 
nm. Schulwö^ 23. 2679 Meerstedt, no call" 



P Owe riUay -Tips, tn Ono.- Ofdner von Ä'90&S 3' 
94. Dia Tjpslur 35DM1»! F(an*i Höfs, OderSlr. 
7, 2990 Aschenflorf. öer «Sie be«!Qmmi aie. 



kfeal für Einsletoer. A 500 (1 MB} * TV-Mod * 
5 Ofig.- Spiaie [Tumcan, Fr|6 FaJcorti- -1- Sav- 
slick. Aitesca t Jahr all UfKt 1 00 % o.k. , Tö. 
0721.375942. Mokj 



Hl Freaks Ich sucüu So^twate; alier Art Tau- 
sche gern. Hai» u. a. Monkev Island. Falta Ihr 
Interesse fiaht zum Tausch, fei. : 0243^i4S 1 2 



Acrventure-PAnsaulg^paßl. Veik.: Kd^'sOuesi 
III 35 OM. Tom 3. Jeny 35 DM, -suche- Kihfl's 
□uitSt 4 . Space Q 3., HO 2. SoBlen Qul eKtiaittm 
sein: Tel. 009'^ 16J50 



Amtpa Schweiz' Verk. O™. Hybfia. Menaco, 
Fiöeo« m Miss*n. t70 sFr. Leerdliks- 2 sFr. 
Weitere Pra. vorband^. Bockit, Flurslr 6, CH' 
92420 Uzwii 



\rBrti. Orig-Sori-Hiii6iaf.FootülRad,M*Hii, 
DunQoon Masier. Fofiulous, Bpvfd's Tafp 11, 
suche ^len- u. Siraiagtesplef« anrl PC, Mi- 
chael. Tal. 08232^'i5$4 



Rosettfiaimi Suche, uderiau-scha öerfiK?- 
minjmaker. spiele und PDs. Vari. nach Aiaa 

Odef Alf. Tef. 0E031'-8ß334 



SuCtte Tauscttpartner für AmtMrgctf^ 
D243d,'«559 f vert. OirK^ 



Verk. Piraws. F' 1 6 Fatöon. Lords on R. SuniQ» 
je 40 DM. North and South, Pqpulous, FuMef , 
lür ja 35 OM, njh an- TeJ. 06201 «6707 (MSk). 



Ich KiKhe Kontakle ^»wBCks TKach vtw Soll- 
wäre. (Bdta neuoi] Paus intBresfia. oai fag|: 
0£434/4«IE, n Lair^verl. 



Nur htQncheri \ Svch« Koniakle in Mbichen. 
Heb« Powerntonger. Lotus, K..G.- Show, Rood 
rtc Scihidiea. Aitfraga Usteni Alex Vo^ot Ptud- 
hartStf. 35, eOOO Mlilncb«n SO 



Vert!. A 500 und Farbmon. 1004 15 + Diäkbox * 
Mousapad 4 tkv. Maoaiinsi wo. Systamwech- 
sal t*p te59 DM, jetzt nur V% 990 OM. Tel, 

09i11.'3ö5£Bl 



Suche alle Infoccm-Tinel l^nd anahire aQa Ad^ 
..^nEufes. Tel 06'344>?573 



Vark. Ke. Oueal 70 DM , 2.ak Mcf^racken 45 DM: 
Cnamps Ol Kivnn 55 OM , Pwales 50 DM. Alle* 
orla. Ünd out ertinHlen, Christian MelSler, Tel. 
0ei0ai^17fl2, Neu'lwnburo 



Suche Ong>Spiflle für ASOO: Kam^fQfuppa, 
Yuppies Ravenge, Tel. 02593/7707. sb tSUhf 



H'EUkj LDuie. Suche Soitwarealler Am Fda iht 
inieresse habl. call last: 02434i'4Sl2 



Suche A5TOn>CifllichstmriMoni10r ArroebLan 
Volker Siiomer, Bockiiorst 1 . PF 366, tj. 5600 
Güstow. Tol. Güslow. *i741 . APP 23 



Suche Tauscupaltftr lür Arriiga. call läst: 
02434/4912. n. Lar& fragen 



Hobbyanrilüiung. A vi(Ho Hüd' und Soft' 
wäre, Into Froiumschlag AmJreas Fria- 
dricb, Slubötirauch-Str. 70. O l t97 ßflrtrn 



Vork. iür den Amiga: Carner Commaid lür 40 
DM und E.-M<s1ionlOr 35 OM. Ktaj(. Miürüpr traa 
Socoer 35 OM, lr>Üv 3^ Advomure 40 m. Tef. 
0221''4322e7 



Tausche ang. Kings OuOSt 1-3. Wrtgs. XwK>ri 
2, Ii. camail Ihe D..Durtge<}n Master gg. Cäda- 
ver, Pioiweas.op, siealth. Zak, lnx, k04. is- 

hidö, Tel, 0B9.'3ätfrl44 



Vefk, FaibdruCker lür Amiga. Oli'/etti It;^ OM 
für 500 DM. TOrslan Rie4ia&s. Kantsir. 2, 31 OC 
Esthede, Tel. 05 1 42i'77S 



DfttiKjcles, Capiva, Dr. Piighi, Space-ftouge, 
CJtsi.Mastflf, indrSOO. Kour^KB'Bngi je45DH, 
Diuk'&de. Bock'n Boll, Xerx>n 11, Bah. Squa- 
drDrt ^ 35 DM. D-Paifl1 Iii 150 DM. RalfectwnK 
45 DM. PK105WÄ-D. Conque*o^, Asiaroiti, Siar- 
^a»r, je 29 DM Bücher 1, II, III mit 30 1 20 
DM, Synchron-Expra^s m. Hardware neu 99 
DM. Amige-Bramse 1 9 DM, vtete Si^Cber t Zii) 
Wflig. Tal 09562.-9833 



Verk. Korripiseltk^s und Ptärm Zu Indy 3, Legend 
Ol FaerghaH und Secrai Ol MoiWey Is^nd. 
Außendem V*! PuWic Domain. Tel. 023i,f 
56009 1 7. suche Gameboy 



VM, Sumpliif. Paradrokd ^. flainboM Islands, 
KiCk-OfI, S, Sartftels. Heiligeruodersir 65 a, 
2SOSHelilg4nfOde,Tet :O420&662l.abi7Ühr 



Hey, stKho Op. Stealth (dt,), b4ie Coloners 
B44uesi von Sierra * Zeiieäirilteft £ASM]. Ro- 
ISAd FU1£, BiekdiiertiomStt.. 15, 6000 München 
71. NurOng. 



Verti. Orig . indy 3. M- tAsnaian. Lviy 2. Maltw- 
Efiigltsb.Erdk.- Koro, Taid:- u, OalanfwL Jean 
4 Are. Trucktng. PO, Oase usw., ^. MüftkQy 
IStaftd. Tel. 04Ö.'7634699 



Slar night 3S OM. Pak»4i F-IS ii. Misann Dök 
1 ^35DM, eiiie25DM,ChanvolKFynn3SDM. 
Ooaa 20 DM, Word Perred Paaa Setter 2., Tel. 
06141^72100 



V«4i.. Ofig.: Fun Sox 40 DU, Elite 50 ÜM Greai 
Courts 2i5DM, hard Dnvin 40 ÜM, Das Raus 50 
DM, u e. Jürgen Henninfl. Tel 07 1 42.'4 1 991 , 
ab 20 Uhr 



Ve4k. Orio rndianapobS 500 45 DM, Werna 
Greilky 'Hockey i MB SS DM. Suche: Hockey 
Leaoue'Sinii>lator, Tef. 020l<^$^$32, nach 19 
Uhr 



Suche'. 4lhi l*iches;Cofl«ruClian:K<L Grelzky 
Hockey, kaufe od. tausche gg. Ong. VUinga, 
haly 1990. Red Sloim Rrs., Player Manager, 
Uttimaie GoH. Tel. 061 31 ,7 1 255 



Vorti, Lacitce C- Devek^pmenh System, mct. 
ComilHlflr, Editor usw., Vars. 5.04. VS320 DM. 
Maik Humpen. Auf diem Meeck 38 a, 3040 
Solleu ;3 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinonzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen h-ivate Kleinanzeigen 



AMIGA 



Sudle S0acs Ouefil ^ Säwe Finufe Wars u, 
ZsA McKracfcen iktjrfipi iji ) noftgltCüSI p<e«- 
wert, lÖO^io.k . Tel 0^1 1 27321^ (ab u Uhr) 

V«f k. cftfts SfMQl Back ta ttw Fulure 2 Ant. ■* 
Orio.- \/trp, tOif 70 QM. Martin RiüssJsr. Tel. 
07940^2935 



auch ASM, Povrtf Play. An^sS' AusoatMn. Tel. 
(ie321>m34, Marli 

Mirhvlnttff Lrjei 35 DM. GoKJiinruSh ■* DwnQftS 
Winten ^ Badrtar 2000 ^ 3ö DM Tö^ 020*' 

fteaai. u - i^uhr 

Such*CS4 Eniuia;or m>i Kab€rt 1571 vötTiari' 
den. EtwnsoOng -Prg alter Art, keine Raubko- 
E4Bn. D»«tBf Zilcn, Tbl (>$0» l 2e7 

StM^ S*ena''SlpiAiti und Irtdiana^ 4Adv.ii. Teü. 
07ei/7'l240 (Stenton) 

V^.Anikui{lQOlPALiini:a'V Lrt iModulD.Cl 
A B,„. low-. Tel. {i;;7l-75e3£. ab IS Uhr 



IZ'SB. 10289. 12^ Pür3EWpraSl„aiKh 
Tausch DQ. Ong.'Süiäla * Mod. Tel. D4«27/a44.. 
ab s 7,30 Uhr SiefBn 

SuoM dtf S$. A &00. Moniic* usw., btate 
«ua«rd«fn nva Sollt. Lisle« 2' W. Tbomas 

Kkdi3lwt2.0fQr jaden Typ. 50*1^2000 egal' Mos 
OS, RO(^[n, von S Moeisd». Postiaäi I4GS,. 



Sucn« bNf« (Ml, Fi 

7B7722B 



1.f71&T722e ■ 



Hilfel Wer kann mIE TV S^ort Boüü^g u. IcehoK- 
kay wd icshedtey-GÄTies aus USA 

(»Mfow? Ctwüs SehwinghaiTimof. Tal. 089.' 
717038, vflrt 19 ■ £1 Uhr 

VortL in SO Tagen vxt] cl»a Welt, Starb«?!. Jinks. 
On^i . TflH 09631 fj* nur to OM^ , 

A 1000. $1!^ K^, ext. Taslalur, D^kenen, alles 
»hrüui«f ZusiandTür »50 DM abzugeben, Ter 



TausOW Ooü- 09 PD, atKh anders hefurai-. 
Sucf»uodbi*i*au<fiiPaTei 04^e&«72.MS- 
DOS'Pü auf Antrag«, 



TaysclM ASOQ-Ptra, Hab«; Jumpmg Jikü, Sw. 
GtMfflapuokCai«. >»i Pa(ni. Test Onv* Ii, WriH 
10: HaB«n SMWifltf. KomarowMr, n. Oseoo 



Amlga Ong^Game FlLigiicis^n-Simulabon - 
To*er FPA ' ebuwietKifl iür OM. Tel 030 
34176B3 FtatI 



Kaute, verk. umt lausctie ODf].~3ottware neu £ 
all. Arig«boifr aA A Lisitn von Sieian Hollen- 
bärg. Kadefi'VBnnBf Str. 40. W-4S40 Ler'iiJäfiCh 



SlJCtiO Env^^. H^troad Tywen, F-16 M, i * II. 
biete .■ vark. Pipe Mania 35 DM. Sofc Lord i6 
DM. Nudl. Wa^ 35 DM*. RO«^ 35 li»^. HotW 
Uimt. Tel.0ei02.'^75 



SucD« lür Amlga: Ong. - Spiel Conllicl in NAM • 
VW1 UtcfW'Oae. $iicltie euch verscfi. SitiiirfaliO' 
nvi. Arig««. : T. LiU. R0mer$;1r. 22, 8340 Pfanliir- 



A500nfit 1 MB, Mon. ioe4, 90 S(Mi4 und alles 
Zsib. zum Slpielen mir zui. lür 3W0 DM tu v«rk.. 
Tel Dei32'eS€21.ab ISÜhr 



Verk. Orig i?ak McKr^c^n, tTti^ 3tfi C^n^r. 
Foolbau M 2, Kick ofl t Eüira Tirna. Tel 

069.'771177.a1[6f 19 Uhr 



SucAaASOD ohne Mon. lOO^ laulfähig, t>ts 
ju 400 sFr SöTwsir. Toi. 01 .-341 04.55. Pani 



Aau&in^l' Vefk. Ong. PocA od R.. Lany 3. Indy 
500.eee-A-SiuD. F- i $. Onajo*! Sre^tih {PalaoaJ. 
Toam Yank«!}. &■ Taie i. aucti T^usch. web« 
DniCker. Tel. 02747/2&23 



Ausual! Suche TäuSCt^rwrlütA^ ADdt 
Girls und AnfiSnffer. WHia En Eberi TttOmäS.. Kl 
GaisfeM III. AS5&^ Kretlandiori. 



Island. b«z. lür »lies bis zu Sä DM. Stiche auch 
dxi. lunkliMtiannd« 2. ivi. Run an: Tel. 062 1 / 
7S2Sl3SirnCin 



VerK. Seggale ST i3$. 33 MB HD. mit OMTI 
5527. TranslWale: 460 liB>'s * IrHarface. An- 
SfihtuQ oimf E. HD, möähcb Hüf 660 DIW. VHB 
Tel. 06346^2935 



t^erk. A 500 * Man 1064 S ^ i MB RAN^ f 2 
JOySE, Lir.. * 300QtsJ'iet1sn ■ Otsktrax t S0*ei{j 
wie Dungeon ^asrilf. S«ntir>al lür ca. 1300 DM 
Tel. 040.6704418 



Suche Om. Irxly Iii rLucas Film), tausch* gg. 
OäwalK>n ThunOeflQQtl . Qennuda PhMad Odfir 
icfi bfll . 35 ^ 40 Om:'Fj. Tet. Ot/^^l 0566. Zürich. 
Schweiz. Tel. aus D.. Oö4t-i-S9i-06^ 
iSchweizli 



äuCb« Tauschp3f1n«f lOr Amiga Soft. Nur 
Neue*», flvwluifl auch lOsitt. .Philipp P^mnig- 
haus. Kurt-Schumadwr''Rw)g 43. 607^ Prei- 



Vark. Ona. Stip. Base f TOk Winter Olym(Mad. 
Plutosv SuiDdä M>s. ie tO DM. Silenl Sarv. IS 
DMr Pom £J. Cell 2D GM Friw* Ansorg, Ppuf- 
üatoSV, 95. CH-3fi74 Muri 



Suche im. TöuSChparlfWi. rtfübe Rainbow 
lancLs, Klax u. v. a. Su*;;^!« auch Tips m. Codes 
Sci»iCkt ^urt bäte an: DehhlS RäloKS, Hea- 
rnann-LOns-Stf . 6, 2447 HeibgäHhalan 



Suche- DisK-Dri^ AIQI E, M«>n. 1064 S. Sf»!' 
Charerw. A501, Tal 0*a'7$?a03, ab l6 Uhr, 



Ve<k ; Ainiaa 500 , ßfUschirrrt lO&l. Star LC- 
1 0, 2. LW. Scwcherefw. , iO Ol»., -t Buch De- 
kanen. NP 3500 OM, VP SOOffDM, H. Meiet, 
Spechlw«g 5, CH- 9302 KlOlen 



Suche A 2000 mil Mon. 1064. Aridreas Grassl, 
SWbtKlierslr. 5, CH-60E2 Zürich, SchwfrtZ, 
Tel O1>30] l773 Muf SchaLz, wann miligliCh, 
ne4j«n ZühCh. BiBHJ^ 



Ch^mpgr Krynn und Cuise Ihe A2urfr Bond*. 
Kann Wder nictils bezahlen. Tel 04346^5837, 
dank«. 



Sudn: Billy Ihe Kid. WingS, Last Mmja 2, Emlyn 
K. lnte«n. Swcef . KaUls oder lauscMgg. Panza 
Kldt Boxing. Tel. 05272.6140. Jrihannes 

Sucha lür den Commoöofo A 500 ein Airiga 
C^ntra^ Cemar ^PtiadskiTi'Amiga]. Vh gib! «s 
d«nn $owa& zu li^efiL bzw. wäf kann rw 
heltun'', Tal 02d4i/St>4077 



Suche zuv. TausohpartiWr. Bm gui beshPcKi. 
Tel. ö4fli5274B77. Oder scn<i*i m'- Danny 
Thal, Sc^welmefwag 37. 2000 HH 62 

Such«: Gauntlel-Or«.. Zahle 30 - 40 DM. 
MAülk:}»! gut fif hauen. T^jsbch ab 1 6 Uhr Tet 
03A<6727551 4Hans vsri ) dringenOl 

'Vefft. Odg.-Spiele: Tie Braak. Powermortgdf, 
PopiflOUS. Imperium u. a. . te40 DM. Tel 09 52- 
säSfab i9Llhr|i 



Suche Tauschpartn#f lür Amiga Fluh an: Tel. 
07436.'l2]3. Michael varl odef Listen an: Mi" 
Chanfi Santer. Ain$elweg S. 7475 MeRlaiWWin'' 
Has&ingan 



Suche: A 500niii Mon. Übernahma Podo. Tel. 
06472MS41.Chri3llan 



Vark. Ricli. EJangarOuS II 56 OM und Amlga- 
Maaazin€^. 9>5- 1 0,' 1 1 . 1 2.87. i . 1 2/66. i .3-i0. 
12'§S. 4.ia'gO'. Suche Game-Boy-Spwi- Tai. 
0^627.'^4. ob 16 Uhr. Stefan 



Suche günfiltgenA 500 bis 550 DM . fiuflan Tal. 
0S974v33S. ■ 20 U3\r 



ifisfH. ; A 500. LW. 1 MB'Sp«^«<ü<Vf. . KabeL 
Sdtwa'O. S^jtele. Q- Man.. 650 DM. von 14 
Eggen. Am HövefKanq) 72, 4044 lOiarsl. Tef. 
02lOl.'iS4436. 



Suche zuverl. Tauschpann*f mH fKJur So*t. 
Hab« ntiu« OAmes. Schreibe an R. Lühi. Kai- 
Söf Sür. 1.9. 3257 Springe 9, 



Vedi. Orig. HOCtiey. GSB Atlack Svh.n Bettle 
Commarid zu |e SO DM. Angsö. an; Arnndre 
Rosshach, Im groBen BninkeT 7. 3562 Bi»den^ 
liöfU. 100%J. D. 



Verk. OtIq. (Afrtiga); L*fl0ncl d Faeiahail 60 
DM, Xeoöh II 40 DM. XCopy II 30 DM. Eye ol 
BehOlttef 70 DM. Tal 023^70653. aS 16 Uhr 



Vark., lausch« Orig.: Starili^ 50 DM. Cham' 
ptons □[ Krynn 55 DW. Swords cit Twilnhl 40 
DM.BattleteCh 40 DM. Faicon F-t6S5 DM, axe 
m 01., Tel. 03D.SÜ 12600 ab 20 Uhr 



Such« Tauschgwmiwr lür Ami^fi. lOO Ant- 
md. Sch«ki LisiAn an: K Jvigensen, Dotw- 
tiamp40, 2313 Rai&dOri-Süd, ke«« PlK, 



TausChaa«lnef . Suohe ttrvarl Tauschpartner I 
Amige Tel 07J3l'fi2635, ab !6 Uhr 



vetk. Of ig .-Spiele: Souper W. Boy, 25 DM. Stn- 
de* 25 DM. f orgoTOJi WwiiJs20DM, WingsCO 
DM . Michael MuSChalCJyk. D*6«lSti'. 77. 4150 
KrelakI 



Hilfei Suche biMigend die DOC-Dema. Suche 
euch Dungeon Mfister. Zahle ^1. Verk. u. lau- 
sche Aichipaiagos. Hard Dfw T(H. 06231.' 
384032 



Veih. A 300O. i. tn\. 3.5'- LUV. Mon. t064 S. 
Maus. Joy3iic4i. <t^, Lit. u. Spiale. u. a. Podueoug 
f SCSheiv. ZadK. Shäiflwafd. VB 1900 DM, Tet. 
06€l.'2ie6£ 



Amig^a, suche etnen oder inehnare zu^'exi. 
Tausctvartner, tch anlwon« immw und lOO %. 
Bit timn — Peief Hunt«r, Cherushefsir. H, 
1OO0 Beriin 62. 



Suche Batuemasief. M U-D.S. I^diensp . var 
altem Wiizaitf^ [keme ADD & Garriesi. svctie 
auch MiG 29. Papwboy- Marcus Francke, 2350 
Sandkatefl'PWn. Droihuson t 



Verk. Pttilips TV Tuner 7300. UrvJ ein MID(^ 
^r^l. md dem du ctetr>en Sysnthe&räer arti 
CÖtnp. «n^hHeßen kannst. Tel. 06434.3684. 
Sctwe»! 



Verk. oder lausohe: UTlima 5. Un/frOt, E. H. 
Soccef . Day C(f l Viper. Meldet Euch bei diä»r 
Nf,; ffi224iJ3i2447. Marivws 



I. wg, F 

kauf mit Kesselte und engl. HB. T. tHal 
Moirarlstf. 13. 653$ Lengefi^shetm 



Vortt. A500 ( 1 M&l ♦ Mon. 1 0$4 * eift. LW *■ Dre- 
OlörtirighE. 1*r(M.VB. Rad«Clt«r KlQuS. Toi, 03679.' 
&57S. ersi nacJi 17 Uhr 



Oug. An»«a: Xenon II 35 DM, War in MIddle 
£onh 2$ C5M, C64; Vennefif £5 DW. Fuoftar 25 
DM. T*H. 04122.BE1 10 [FaErtCk) 



Verk. Spiele ijAmlga}: Premler C^Hed. H. 
GhOuls'nOhoBlsl^jeSODM. Tel 0261 .'232521 



Lffitihab«fseücKa> Amlga 1 000 - Mon.. * 2,5 MB 
* 150 Diäheiten * Soltw. * ÜE. (altaS guter Zu^ 



Gainesv Nach i9 Uhr; ' 



RoUnsfiMBafte TELOOn für Anbga u 0«4 
Sei Efeähen^SyStentS, PF 1602. 8520 Erlan. 
gen. Noch heul? 9g. 60 PI. Li^te u. Infos ajiDaf- 
dern 



Verii. u tausche Dari^ Side. Supe« Cars. Hard 
Drivin, Arch^lagos, Baltle Squadron, InDo Ma- 
tief, je 35 D.M. Suche Dungeon Master, DCX^- 
Oemo, Dragon Sirike, Tel. O6221.^iS4032. 8Ü 

13 urn 



Amiüa: Vfiffc. Oia. Tie^Bte«ii und FaJCon F- 16 
förje 35 DM V3. ats- 65 DU Vfl. Tel- 07l5^ 
4lj74,H«lkoabie,30UI|ir 



Seche ASDOnli ad«f ohn« Ziib,. ZUM Hhrgul 
Afioöb. an fmvt Tel. 0£97i«sm. ab i7 
Utv. Robeft Khaoe. Anhusweg 9. 4440 Fibeine 



Suche Maniac ManMjn und ZaK McKrackenin 
dl. uowie Tauschkontakre im Eäiiff\ OuKh^en. 
n, Schbchling. Heinrich-Grube.Weg 39, 2l90 
CuyhfftfwDoes« 



S70B Msnnwtoff. Tel Oi .•«2015*6, ab i7 Uhr 



25 DM. Tel 05224,3641 



Verii. Ami^Olg.: Tia ßi«ak. TV Sp. Satin, J. 
N. GoH. Traiksw., W.W. Worid. Gieat CcuHs £. 
P4:Hts of Oall. Stm C<ty, BCirsenfi4t»r usw. Tal. 
09161.-1&236 

Suche gg. iwuefiie Sdfi Amiga St'B» od. Videci- 
Megazin-Mr. vor l^'SO (außer 3, 4 u. 6) Habe: 
Tower FRA, SirldflrS... Hannq Stuppner Eren- 
ftcrsir. 26'&. »39100 

Verk. A20OOB 4- l064-MDn. t Zub., 3 Lauhver- 
he |2 X 3,5". 1 Ä 5.35"). pre»swen. Thomas 
Häher. A-3950 Dsimanns i36. Auslas». Tel 

02S52.'S403. ClAa 



Diemo-wonbewerbi wer mir daabesie-Afliiga.' 
Döiho schielet, bekcmrfn em Gan*e nach Wahl. 
Manco Deöta. Zehnhcdlstr. 1 , 530G. Bomlwim 1 



mftck, F-^, Maniac Msnslon. DdSOF WA^I. IE 
Cann« r^of^ tne Desen. Jump Jackson. Tel 

0231^74016 



Die ersie Adresse tur den Einstec|er tn^ 
phaiKastischen VJMien des Amigai uratiskste 
bei uns anlordefn." Unsere Preise sind d^e 
günsljgsEen, lOO, i,SD. T&D. PF 35. A.45ot 
Fieunhalen an der Krefn&. Hi to Angftl&. 



VW k. üMes Ono. RVF. HonfJa SO DM. ^0* 26(0 
30 DM. TV-Spods Bashesbali 50 DM. M Gam^ 
mel. Tel.07l42'32S29 



Veffc.: Purpte SatMm. Kings OüeM 1.Z3 1* ^0 
DM. Aflhüi 35 DM. Man Huntot 1 40 DM • Maniac 
Mansch 40 DM. Fliühl H 60 DM. BlOodwvi:}] 20 
DM. Tef OSä'SI 33466 



MöchTt "Losl Patn>I'- Orüg. Tel. 0473'70559 



VeHi.. Sim Cily . Vupptas Rev.. 40 DM. Ka««f 60 
DM. alle Ong. mil dl. Anl. . Tel. 05241 '7S21 7. Su ' 
Che Fugger und Hanse iCnig.f 



Amiga-User-Group suchl TausChpäiiner . SO- 
lOflige Antwort - N. OasenkoppL Emumer Weg 
10 a. 3212 Gronau 



Verk. Tun>can.. Papulous. BeasI I. L. Nin^a 2. 
Piatinum. 40 - 55 DM. sFf . Tausche 4 Games 
gg soeichoteiVD 5i2 K&. <ür A500. Tel. CH 

033/732049. Bruno 

Afrfflnger suchi Tausdipartner lür A 500. Evli. 
aiüoh Ceuta, dl« bei Gesprächen und freuten 



Vedi. Ong. Utlima III u. Faery Tale- Adv Qä. 
Gö&OE. Joachim KarlsbOck, Hoppanacker 1Z, 
A41 SO Algen 

Suche: Vulcan, Annaten d, Rfimer, Su6£ 73, 
Team Varkae. VUtons Tank Aliacft^ Conquerbr. 
Fast Break etc., U. Thieo, Netftanwag 29. S30S 
RtHxnbach 



Suche Kontatfile (Tauschpartner) für legale Solt- 
ware HaidMOretrilSlkS. ^efhomakte mr Amiga 
an MaEhiasKupier, Hflidewag 43. 45119 Flehm- 



Verk. b^llgsl Greal Cdurüs Easi WSSl fi«fm 
1949;. F^rales. Mortti £ Solh, Emtm Hüg^es für 
le 40 DM, Pdwemtonger 50 DM. jntfanapolts 
50045 DM. Uli Schwelm, Hens-Ser^-^. 47. 
7518 Bfietten. Tel. 07252i^67l75 

Veffc . d. Orig,' £|p. ; Sur Wats Ti^ie 40 DM . 
Sieel Fighler 15 DM. Teenage Queen 15 DM. 
Tel. 05Sb'6535. ab 19 Uhr iMaioeli 



Kaule, lausche AD & D-Spiete: Ddngaofi Ma- 
ster, 660 Sub.. Azute BondE. Titfboprint 0. fl. 
etc. Ang*b.oderLisien:T, Albfechl, Am Schlitt- 
iveg 6, 6750 Ka^rslaucern 

Schwer:;'! Suche Tau&ch)»rDA«r lür AMIOA' 
Software. Lislean: Relo&uriihaliBr, AI^jeACir. 6. 
CH-S3m Zug öder Tel 042/21 7074 

Suche gOnslige Speichefenv. 51 2 KB rCr A SOD 
und Parbrnonitor. Dennis Edtefl, BBug-am- 
LalmEflr. 139. 90O0 München 90, Tel, 069.' 
431SO40 

Such« Tauschpartn*f i(ir Vefk. oäm Tausch 
Habe neuefiie Sott und suche sie. Schrfittii an: 
PO BoK 0O3439D, 5600 1+agen 5, See yal 

□ng.: Peraunal l^lM^mara. FighMr Bomber * 
Miss-Disk, Space Ouest II, Slaver, Snoopy u 
a,. CUsi Ga<ÖB. Bürgeistr. 63, 4104 Duisburg 1 

TSD Amiga Usergro*ip is here Tbe Best are 



Suche TuMSChpanner iOr Amiga,. Felis irHefes- 
S«. ruft an; 0235*6245 {Chlst»e<i>, M> 14 Uhf... 
|100%) Veoau t»uche auä<Hdem floiiensptei- 
FreÄh.5. 

Verk. Crgvity. Damocies. Elite. Siarglider II. 
Biood^twh. Space-Quest lii.KKk O« il. fVets 
nach VB. Tel, 06694v64 1 3. sb ifl Uhr nach Chn- 
Elian fi^aga^ 



POWER PLAY CONTACT 

Privote Kieinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Anmer ScJiuier suttit eine« pfetsgünstfian 
Aini94 mi[ 10&4 S'farbmon. SctliCkl Eiar« 
AnOMHM an: Gkin Doäax,. VaaBlsanaMflg <, 
CH-yOOOChjT 



Värk.: Ultima 5, AiO Tanh Kriler. . 
Ranger. C-Copy. Oung Mas;.. enaJ. f-2SHet. 
Thunderbta«. VB" TOI 07564.'3^79 



SuChei: S*jpe<fs!ar loehodkiev, tausch? Mlght $ 
U^ic 2 ga Champions oF Kfynn. UnICDias 
Baumann, H^rdtslr. f. ü^^^ Elivvangtn. T'^l. 



Spa4cl»fäfw. 200 DM, GolfHn-Box SOO 
DM. Marco ScHenld^f. Pin#i«fistr 41^ 417Q 
(5eki«fi>. Tel o^i.'^osB 



SitCtw SimuialHKien sfiet Art. IVur Ofig- SOidit 
eure UfM^n ah: Aign Vl^tiovic. GfiSnrstf, 99, 
4^50 G8ise**ifchen 

Island dl,. LefrinMW&i}fi.w., lür denGanw-Bo^: 
F. Fänlas« usw. Habe Uhima 5, sucha Mega 



V** Monkejr (siartd. di . M DM. UlUina und 
Hings ül Medu^ 40 DM, Anihaads 20 QM,. Qir<es 
Oivg. dte nauwerlig. ruft ar>: TeJ. 023l,'S600fi1 7. 
fragt nach Marlin 

VertL 1 Ul.alte F«lplßT19 r&r Arihga 3001-2000 
fluN tofort an zwischen R ^ ie Uhr Urtiäf: 
Oe^VSätSI?, Ka(»-J43ac}1irn' WAhl 

Vnfl CS4-Oiig.' Rock'n RdIF, Dragor> Wai^. Su . 
r, A 500 WotTpack, Klax vmi Swent S^fvic«. 
■31. an: Q. Raidek, TgJ. !>4$J1..^^4, nach 



ISUhf 



ATARI ST 



k^ima I lür XL uno Uhinu III lür ST gas. Zaiita 
^ODP^'SOOfiS pf C^Dckiinal* DwIarlCÜÄlg, Jsif »r. 
A-S&42 Sl. LDrenzan. Tal. OO^M^^iS^ 



Varit. Sipiala JQr Ars« ST rw, 15 und 45 OH, u. 
a. Ultima V, Wirt^ Ol DMlA. Baibara Prau3$«, 
An aon Vfis^bargen Q. OldsnlHpig, T«l. 
0441.''42553 - 



TauSttM A1t»«tHjmar ir Phoijia - Ojrwi | Trivial 
Puffluii) gg. Piraies vsvt Turncan. Tel. tmoa; 
StmS, MaiK.ift i7Lrt»r 

TduSChfr. hacria. u. varh Orig., ^ba j.B. Dvn- 
Ma&lar, InvesE, Impanum u.v.m., TqI. 
5S43£'flSl2, ^hlar vsrs., 

Alan ST Ofig-Sjptffte. UM$, Das Räten, V<k- 
meer. ScElch t5 DU, zu9. 40 DM. M. Lull Pod^ 
btalsluatr. iSg. 30äO Hanno^r t 

Verk. ST-Ofti), K*nof> 2, Blööd Mooay, Cham- 
bers Sl^dlin. Surml»d lür le 20 DM. T«l. 
02S9O.'7a& fwch 17 Uhr 

Vark. toH)end& Onsf Swibuifll. Tat» Ceti und 
Virus rür 30 DM. M. SaiSarl, Hauplslr. <2. S74f 
Obarfladun^en 

Verk.. Tia Part, WarE, Space Ac», The 
Garaws-. WWilef EcMion. Chompkurmhip Vifrest- 
üng, A/ena, SidawAlk. Uelraärcis^- ja lO DM 
V^. T«l. 071 1.'7g42$5 9t> 2D h 

SLiCtHt Spiele' lür -meinon 1 040 $T ijflotlenspt«- 
14, Slitinlijtfflio*»«. S(rat*üi9.. |i, e#i outen An- 
^A, 1 00 % Antwa*1 Jarnljj KriSlüm. A 9601 Ar ■ 
- ■•-■■■ tf 



V«rk. Oitg. IrKly S Adi^. [H.. neu SS DM, Cytwr- 
«Uid I1 1» DM. Ahair ^9 DM. Sta^idar 29 DM, 
100 Tel. 043S1 B44ia 

Vark.ilausche Oftfl.: ßueie Powermcnger. ffl , 
suctia Ca^av^r, &m £anh, Uenköy ifiiand. 
RaUfCJMJ Tyc«n M OoWe, ObWdf MüJkBh' 
tHirn Tl. B470eüdifl3«rt 



PreisiMHi a&iug)ä^n wMian SyBiemwednsal : 
Atari 130 KE. FlPppy 1050. Druckar, Piuyn^t, 
J<üysUck, UcRtsa, ToOcii-TatMtl, Gsmes^le, 
virtBsdappeil. TflI. 026ä&'B453. 

Vflrk. Tuil» Oul'Run 40 DM, Ftock'n Rgl 20 
DM. HammeHi^t, Ghovas'n Ghasts Je 30 DM, 
Road Blaslef« 1 S DM. Tal. 0Sg.'43o<W3<ä ab 1 3 



Vprk. BeiHielwMksSOOM. ÜM. 
Klgx £S DM. Thstr (Ifwct Hour 45 DM, XAneri IF 



L Pcstca Ouasi II 45 DM. Half 90 30 OM. 
yiÜOMu DfftSHjn Splrr; 20 CM. Clown-O- 
*& U- Onslaufltil 15 OM Ttf. 030.7959607 



Ong: Irwast. Slarlt^. Speedball. Scracer. 
Fugger. 0<^ef. SlarcQmmancF. Powardrrxna 
a.v.m. jw, 3<? - 45 DM. &icfie Tausch m Sam- 

l»r$.Würn*MKS, TflI. 0951 '69487 

Verk Potca Quasi II 43 DM. l 
Larry 3 ' ' ' 
Marua u- Onsiaug^i ■ 

VeiÜL Alan 13D XE 1- Daiai«<;. + UgMpinas^r ■ 
20 Kass. T 4 Uaä. r SupeftwWQ. Ptneig. 
g«9«ch anrufen. Tgl. ()937*M4. ab 14 Uhr. Jörg 

Vmü W. q. Deadh, C. D. Shaoftn. u- P - 
Drlf], ZU3. 140 DM. aii&s Oag-. verk. aud^ om- 
zaln 0- tausche- ga. 2 M(igA'D.'Spi*lfl Mo-Fi 
ab 1 7 Uhr. Sa'Sfl. agsa». T0I 02934,' tooa (Thor- 



Vefft. iCtilr.Iah M^r&ck«n. Eine und Mwcttc 
M Soccar iB 39 DM. BiWKtwycit Voi i lür 59 
DM. alle Pmi» VB Tal. 0201 .'583347. Valker 

Sijche, tausche und verk. rtawiste ST-D9mö& 
Lisi» wen frank e<a^5. Am Siadiuark 9i.^ 
&500 Nürnberg to. Tal 091 t.''3S3925. ab tS 



Suche Tauschpariner rör Sl'Soitmte. wjf aJ- 
larrt Acüon Maihias Ks&ur. KasianiomrW- 
dtnn 3. 0-3700 WemißarOde 

Verh. -ST-Ong.: Gv^ pl Thtevea, Jbnxlar. S. 
KfliM.On. Op. W4SI1. W 35 DM, R OfctO&er. 
Ehduro Racer, |« ?5 OH Tfll 05441 ■"5e&8Z. 
Cancan 

Sucfta Mgendfl SpteJa: Jamas Pqnd. Fiood. 
Ltmmifl^s. CasU^mastef, Thelr ttr\^} Hour 
Tunticjin. flic*! Üangi. 2. Monkejr Island Tel. 

06030/4107 

Vark.. Kaula Saale. Kalw Space Ouesl 3. Göhl 
Rush. ^ana Sislars. Pet^nal ^^ghtlmare unä 
Inlooom -A^Jvemure' faucti BK--)- AnfraMn urr- 

lef Tflä. oErL-assaffr 

Tauschä Oig. : Habe Dom*ruitor. F- 1 6 Fabon. 
Xärnn Hr. Ildi. SiKi^e: Dunoeen Maslaf 1 f^, 
Kuft, kaula aiu^ Dsmomedief . Tel 0^t.'57t^. 



V«f^. ROM, Raiflbfrw lfil.< F»35 DM, Uanohesler 
Unil. 30 DM. ToobHi. Sw du.. Kick Off. Storni, 
M 2S DM, Triad 1 . K0 1 - 3 1« DM. T«l. 051 /V' 
5^3 

V44li kilgani:^ n 00^ D.k.) Ong. 'Games :Rain- 
bow Island 20 DM Hard Drivin 20 DM. UMS * 
Scenarl^^Dis^ 1 ■ 2 ES DM. Chaos Sii*os 6,"«* 

30 DM Mh^lwinter 30 DM. T|H. 0€101.'e9E34 
Haiko 

Ich bin aul ■Oer S^K^ (»ch emam Atan ST 
mit c(gtm SC- 1 2^4- Fatwncn » Maus, rrioglictm 
bilftg. Hui SchWfl' Ai»»«^»!» biire an: Cion 
D^&Ax. V0$«teäii$mt94. CM-rODO Chur 



■ ■ Achlung " " V^rh. Orig- 'Qr ST; The ImniOftal 
und Falcafi P' t6 fü-r je 60 DM. Tel. 040,«0519&7, 
iwagi nach ßvn6 

Tauscha Kloh dt * Dynamde Dvk ■ G^ulS'n 
f^hosts Maihoc Mansion od«r Zak Mak' 
Kracken, ruh bitte an umer Töi OE205-'>Oi4 

.Sucl>a Dragonlllghl. Lagend bA Fearg/tMiiI und 
BlW*wchX)atB' DisK t . 7jxm gut. Tel. q5M 1 ■ 
39921 (FfÄfll nach Markus) nach t8 Uhr. 

tausüw e'Kt LW md Neusen gg. HF-MQdulat<Dr 
Ntii schttid. an hieran Weslermann. Mau- 
schelsir. 46. B50O Nüiri&arg TO 

Suche Konlakla zu Alan ST-FröakS im Flinjm 
Revllinoen. Maiden tiai Vincent Schnefder. 
Lanoe Acker 1 0, 74 1 0Raullingen 2^. TeL 07 1 2 1 ' 
€10636 

Such* Super df Road. Nitre. Lemminjs. jflmes 
Pond. Wings. Z-Oul Secr#t 0I Mcnkew Islands 
Meldet auctiiMifler: Tal 02tO4iS2717 

Verk. Castle Masler 40 DM. ArcJi^Miagos 40 
DM. Europ. Styac&'Sün 40 OM. fei. 07156 
21272 

Vark. Orig. Poputous. Klax, RaJcVtww IslarKf-s, 
SpeedbaS U.v.a.. je 35 OM. Lisle gg. RP. Tai. 
07251 .'6 19S1 . afl5 16 Uhr Thomas. 

hiaiddi&fi ALan-SH 206, 20 MB, wQ, SvSl.' 
Wechsel zu verk. VB SSO DM. Paul Se%, West- 
ring 350d Vellmar, Tel. OS$1,«2$3:lO 

VM1K. Orig. Rohware: Zak McKridCkon 20 DM. 
BAbü, Leodonkj, Jawails 10 DU. «dar lauscha 
□g^kjemmings oder James Pond. Tal. 02104 



^xMfworw. rüf AtftM 520 ST tnil ei;eft/Ji«r 
:5fig.-VÄrö. / ungöbrauCW. NP 250 DM. 
Reinef BmiMlar^. TeJ. Q5g'1.'4Q59ä 



Ifal ii%i^aL IIb ■ 

Hctrduiore ■ Software Zubehör 
^ (02162)12363 
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Rolond LflPC*1, dve ultimo live Sounefcord 
1198,- DM 



NatOrlich habein wir rtoch viel mehr zu bieten als In dieser Anzeige 
stöht. Jeden Tag -Neuef scheinungen« lu absoluten. Knüllerprei- 
sen. Rufen Sie uns an) 
Hardware fkL Auszug) 

3.5 exi. Mar(<6n1äufw. AmrgatJurchgef, Bus, abschalEbar 179,- 
4.25 exl. Markenlaulw. Amiga durchgef. Bus, abschaltbar £47,- 
S12 KB ASOO, absc hall bar. Megabit, Akku-Uhr i as,- 
Soundblaater {dt. HandbucK neueste Version) 339.- 

So<jndcarol iixH Compose Kit IS^r. no^snd LAPC-I , die ulllmali'/e Sou ndcsnl 1 ise,- 
Kofjsoäen: Gerne IxyKiofTSptetlpalietm. Spiel 159,- Sega Megadnvs ofl. [>j j:. Ver-s. inKUmpwl- 
^ät» Tagespffilse, PC^i^iw, Ganne Gea.', Super f i-tiiton o A. Alle Spiele tü\ o.p, Ki!HT50- 
)«i^||lgiijSup«9pre«sen. 

Virsand: Voitasse f ÜM ^ DM9.-^Mi£;laiidntirVork3^ + W 15,- 

ewtdlwgrTel t236», 11»- ^fl OO Uhr F», fOZI«) 350167 

Funsaft W, Lennartz 
Hermannstr, 1 1 » 4060 Viersen 1 
und Hag^winkei 73j 4156 Wiliich 4 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanieigen 



ATARI ST 



lOr nur ItJOO OU. LffKl flöwn Epso« LO'SM- 
OfuCkJW für DM, 07ZV4eZi7i Harty 



MMHef.CarriwrOominBrid. StargiKJer. Micropf. 
SocoBtr u, Tlwir lirmi htouf . pro Oama ^ 40 
OM.Tei, 07511.^145 



Such« {guE erhalten das Pawwptey-SändwtiBn 
'Ois b€sren 3p<fil€ SCT.- Zplila DM. Such« 

ST. Tel IH63t/^4V?4 



Varti. ^T^Oria.: In.v«ä1 36 DM.OperaiiortSlaaJlh 
45 DM Tai OT^'i^ 



Schwell ; OiO, EliW 2& DW. TIt* Pawri ?0 DM. 
P*ölibuch 30 DM. GFAA<Jwe(i<»rbucti 30 DM. 
M & T-A£5«fnl3(e(tMJClrt.3Ü DM, S.^um I<1 DM, 
C 10 DM, Ter. CH-pi..$ie074E3 



VAffc. STOm.: Spherkial, Thuftd^ Bladä. Ri£k 
E^Bimrous, Willow, InlerphaäB, Auslerlilz. htarti 
Orivtn, CftkaflO 90, Jean. d Aic j« 25 DM. T&l. 
IMNZ'ISS? 



Uerk. AtafA0«tS<il4 + 1 ^ Super sptelfl i- 4 iDy- 

slick. hip 700 Dw, jetzi ve T(rt. <>$e 1 



V^K Irtcty- Nl (AClv^ 300M. tho Gsmes Sgmmft/ 
Edtlion 25 DM, Aiibömä Rar^ 25 DM, Orbinr 
SO DM. Blfft^Orlg. Tel. a&l34,'2l5lä 



S«che (tos ST-Onwnai Baintww isterxis. TeJ- 

03a'B333444 



Such« : Für Atari ST nguesi» unc^ äi(«ra Sollwa- 
rft. Lisleoan: M. Schwab. Mehü ngerrtHerHr 3 
b. W-fl»5 Mering.. odfl^ Tel. [Je23l'1790 



Suchs TauschparlnBr ffir Alan ICHÖ STFM. 
Liste bitleon; Dflinfli Meissner. Gr&fle heueSlr. 
3. 0'4301 Diflufl 



Vöifi Flood 40 DM. NOtiaoftfi £0 OM, TNT 25 
DM . PfoiBCl 30 OM, F- 1;9 -40 DM . PowefmonoBf 
50 DM. Tel. 03$.'^ 1 4Säüd, Cttjvstian 



Alan ST: vert,. ot»f » Gonraiüs. Alias Osüflinal* 
S4,'Pt«I6 ab to DM, LiSM anrt^m b«r: Ch^^ 
StiäUi Siahr, B«fl*n«r PUlz 1. 3470 Hüxtsf 



ST-Ofi^: Tisöfea* 3S DU. TnaO i. 30 DM, 
C3au(«Iläl2 25DM, Präsid. 'Emis-'S 15 DM J^m 
Phihpp, Tel. 0747a.'52ia 



Ori^ Vsrk. das be)t»b[d Vdkabs^piig, Enül.' 
Trainer, aiich zum Schulbuch passend, Kir Z5 
DM inK'usrve HarosHflpprügramnt. Tel. 05247i' 
9441 le - EO UtM 



SudM du ST-O14, FtainbM' isUmdSs Tel, 030/ 
»332444 



vor h. Oii0,-^(i4' Klft« 30 DM. Eh» 25 DM, 
tK^ng. MaeiAT 25 DM. PiräHK 25 DM. Police 
Ckj6S[25DM, Sp^bali20 DM, Fug9er20DM, 
R. Botor, Berger MulOstr. £3, S^O Meiwiing««^ 



VwK. 0'« ItVMt 40 DM, lrit4f{)haM 30 DM. 
WOSiam Gari>a& 20 DM. V^pirä-'s Er^re 15 
DM, Pasing Stwt 15 OM, Bankch Knighl ^5 
DM, ThofStWi, Tel. 0S6J3e-'lSl9 



Verk. Alan ST-Ortg. um hallen Pi^, z. B. 
SilkVKU'n 35 DM. Barbanliaii 2 1^ DM, Omva- 
Il9f 40 DM. Walterfe} anA Antrag«. T«1. 073211' 

437718 



Su<3he und tauBChfi neuASMf! ST-Owhos 
Wenn iTir Interesse habt, dai^ SdlrMaUn^ao - 
k*aico Breddir>. MDhrhennsFetd 32, 5600Wk4>' 
pemel^t 



Suc^e 1^ ST 1 6 Faioon. Pum nach VB. 
T*. 07485,449 



Suctia Aiari ST. Tduscfwog, A SOD, umb. MW 

500, 2 JOy&lk^. 7 8&th4f, DSfik^BOK, HF^TV 
Angebole an Thomas KArinn, Nkjrdenham. Tal. 
04731 .■6340 



ST-On^nnlQ 10 SpisIC lür lui i50DM. z.B. 
SipeedbalL KulC Rln^ Ol M,. M^^nium, Bkxxi- 
wych . DautdrSh AAdf»at Kramaf. Tei. 022^' 
S1043V 16 - 18 Uhr 



SudD« irKlisns Jones, Kauia oder iaufiö>e gg. 
ZsJt McKfack«n. Mn L6Sung. BiCle mrr schnh- 
ücft: D. Hof mann, LückeratfieraEr. 20. Sa'/Q Kell - 
Wafeemhal 



Such» InvesVSimCüy., LSL3, verk. TV Sports 
Football 2S DM und ISL 2 3S DM. Tawsähe 
WKh Tel. IJ201 .563347. «JerOö«v5a253i3DrtK 



Vedi. lur At«n ST: Klax 35 DM . Xenon 1 * Afchl- 
poiaw» la 20 DM, odec Tsifsc^. Tel. OSA' 
$114254. MQIIef, KeltanMsg s, B025 Unuma- 
chinj 



Private Kleiitanzeigen 



Orat^onihglnl, Vihing Child und Klaxiu verk. Sin 
avch an Tüvsch interaEtsiert [Ufilma ^, Fiocd, 

POOulOuS e.i ^ Tal 051 1. ''433561 



Orig,; Such« Zak McKiaCken lür 25 DM, Ind. 
Poftohaslen. Angeb. wvla« : Andre Waigefl,. Abl- 
8ernhard-Slr. 1 3, 4^34 Marienlek] 



S«ch« Games «ür öan Aiad ST, Llsien an PflUw 
ChriSWi, GflrSian.'Str, 16, S43D IMaumarklOpF. 
4z. B. DogS 0\ Wäi\ 



muw. Alan icmo stf ind. 2. lw «it:. call: 

073l/fil952. Außerdem noch S^r» Ace. 
Speedball u. a. Onginala (verl. Sebastian) 



SucneOfigi.. neue Spwie bevwiua!. ßfTiesciwdt. 
iidw Afioflbor« an, Micha«i Soickk. KasiW' 
bachfltr. 9. 5401 Kober n-Gondori 



Ofig. Mldni^l Ftesistarv:« 40 DM , Kingsquasi 
I , £ 3 w EO DM, cKtor Tjiusch ao. gtne andej«. 

PraflSi Mffyer. 5000 Köln 90. T«T OE201'6Z594 



V/erk. ong. Team Vanlieedl., OSOM. R. S., He- 
!bel5.1r. 2, 751$ Kiirnl^ch. Tel. 072&Ö:' l&fS ab 
se Uhr 



Verk. Alan 1 041) STFM mItMon.SM 1:24, Fasi- 
piatle SH 2<05, OTti>uii>«i' Baak; mit HB und 
Gabfauchian*., Darf*. Tel, 02241, '3371 >a 



DCA Soltworks. SudM Koma^lfr ZM4Ci(S 
TflMSdh WS ■ DEMOS \ CH-044- 261 15. 
JfliWit, Steinmalt 3 a, CH-54ga Atldofl 



Verk. Alan IVt^X, 3 Mie. all, liiompl . mH Califbr- 
nia Ganges, t^mlynx-Kabel und Metzkabel, VB 
260 DM. MP 40O DM. Marlin KohnemuncF. Tel. 
Oe&/354411T (Münchan) 



Suche: dpf. P^laga ST 20.4 ^ Piers |e nach 
Senaten. Ablvlungim Raum Essen Tel. 020S4>' 
62010, fäMDds 



Vwk. Acart 260St. Sf 31 4. 1 M8 ftAM. SM 1 24. 
Mön.. Maus, Oskettan VB 750 DM :. T«l. D61 72' 
06212 Pnihpp 



Suche: ftrigscif MeduH.. Bwie P<>puious otfer 
50 OM. nur 100 % i,0 Orifl., rni\ Anl. OllWf 
Bfühti. Tat 02171152578 



Verk. £20 STM ^ SF 354 SM 124 lauct> 
einzeln) 1Ür 500 DM , HflUnut WilL Jijf genr^cfiu- 
mann'Stf, 41. 6300 Linduhui 



Atafi-ST-TausdttpannBr lijr alttiielle Dämas gs' 
31*^^ In^ 3 ■ '^le hofnma 'ich am ^. Sfwihaus 
v&iMi'' J*alnc Niaraese. isarstf. 45. 4006 Sf- 
kraih 2 



ST'Of Ig. : Dungeon M. (kofnplen dl.). Manhun- 
tef , Spining Imapa, Wanted, u. v. a. mi.l Am.. Tel. 
06 151 .'12387. SÄflSIHlft. flU 1& Unr 



Slh^ Sim City. Midwinier. Irinb^rjum . KiCk CKf 
II, UMS, Tfanswadd. KauF od. Tau^h. Nur 
Rflum Erlengen, Niemberg, Tel. 09l3l.'l628& 



veni. ST 1040. Coiofinon. SC 12^4 mii Maus, 
Jovsiichs und hmM Ma^ SpmKt. 3 Mta an, 

140O DM. Tel. 06221 ,•385333 



Suci^a 1. ST: XeftQTi i, TV Sporl^ FoQdtiall, Klax, 
Paranoid so, ft. Cnanoerous 2, STO-S-GBÄie^ 
ösn . PowöT Monger. Ricfc Ofl 2 usw Chrltiian. 
Petler.Tel. OaifiT/1339 



Tfuisciie.itjiüle i>ig..-SoW Htm Ol mnp., Sur 
Cnjr. Suct* flings Ol Medtisa. Trans^ioifid, 
Raikcad Tycoon. B7X,T«(. 06 1 01 .'4 1 293 



Vörk.Orig Larry 1 , STür 35.'$D DM, BfcckOiil 
40 DM. Pinball MagnC 35 ÜM, fivF Hüjnda 45 
DM, Tfiad 240 DM. Op«r,-iiion TriufiJJcrljolE 35 
□M. Tel. 02&1 ,•22754 ab =4 h,. Ahdreas 



Tausche ST-Cnginala : iRainbow Islands, Impe- 
nuffi, IK*. Cadavar. Thelrlinest Hqur, Manhun- 
lar IL Dragön Flighi u, v. a, Tel. oe3i.^622%2, 
Svän 



Suct>e Qng. Popvlpus, S«n City u. Cadaver m. 
AnieKunoen. Jeirte Je 35 DM, Tel. 049^i^i90e5, 
HolQOr 



TagssehO PopulOuS. iKflncm 2, ST-Maih, StftTflfli" 
Ctei. SkiKll, BtOOiSHycb. ChOpfiei'X.. Sharlfld. 
Revolwe^. MGT. Biortic Cofnmand. Charnpions- 
n^p Wreslling. Tal Oft505.-2l*3 



ST — vmfi OfiQ- Kick Oh 3« DM, Footbeii M 
II 35 DM. Powermong«* 50 DM. Terrvs 6^' 
Adv. 30 DM, Populuus <0 DM, In^parium 45 DM. 
Tennisnip 40 DM. Tal. 02234.'6356ö 



Sucm zwefi TAU9Chpjuiner, hatte Piraias, 
Space üüasi iil u. andere. Ven<aufe ftwch: P.- 
Wöflager ^ indv 11. StttfciUi an- Km eieti»i*»PO, 
Ttnribodan 52, 24A7 H^iliganhaian 



V«n(. Atsfi SIE " FaitmKM) 4 Spiele + Jo^bcks 
* HB +■ Maus ♦ Pfoofammdiait- * ■ $ Wochen ati, 
100 % o.k. 1 800 15M . T*l. 0? 1 84,'$997. GwaFd 
Siamp 



Private Kleiitanzeigen 



PD' Spiele lijr AtAn ST Alla gatesteL und ausge- 
w^H lür Farbe und S/W Kalalog-Dishelte bei: 
Robert nehrLSleltenen^ß, 0221 TeiserpOon 



Vflrii. Oid. Indiana Jnrws 3-AclVanEure. Meldel 
Eue*, naclim. unter : Tel (J$l04r7l ?3 



Omnftron-Compiler fcpl mit HB u. Draketlen 
120 DM. Pir^ii Pämh«T20 DM, BouldefdasJs IE 
DM. Alle« Onglnala. Tel. D£l »4/2752 



KONTAKTE 



Sucbe Kontakt lu MS/DOS'Ciub in Leipzig. 
Stti^an Mai, Joiunnita^lee 12, 0-7010 Leipzig 



SuciiB noch Mitapke^er für mem Po5(S|}>4l L«. 
.pend Ol ihe U v,mm «o<td. iwliA ben: Alex 
Karsiaft, Schni^teiwag 69. 62270E-Winakl. R P 



Ich bnant Verzwefleln. Wer lauschl Kick Oft 2 
gg. andeffl Top-Games. TurTican et«., Tel. 
06251/3059, Roland Adam, EilelSlf- 31. 6140 
O0»nsh*lm 1 



Verk, ASM JG B9. 90; Aniitä Jokar JG 90, 
PuwBtplay JG 89 H.C» « pru JG. Nur 250 
OS-S«wdB Rainef, WakJmlillerälr n,A-4aia 
Ried 



Suctu Joysttck'KetM 6 f 7 89. Zm. 10 dm mit 
Pufto. Tel OflfiO^,' 1 433, auCar Mo. u. MI., sonst 
ab ie Uhr 



rmros, M«g«d0mos. :äonos fSoundiraC' 
k«r. Med, TFMVj Habä Tausdmnai. Sdhreibi 
an. Schön Walluf, Leo MatbausAig. 73:i'2r A- 
1234 Wten- Ausina 



Wer hat fmt\ was von 2X Söectnjtn; Sudie 
aKee übar i^am Rach<«r. M. Sardoux. Sosaer 
SIT. 20. 0.»0i7 Oresden 



Svche alle Power Play k#1w, war kann rtvir 
hetien-^ Ottmai Nicolay. ftahniwrar, ti. 5566 
Siimta, Tat, 06578.7032. suche Tips lür Hm- 
MndO' Spiele. 



LVhX * 6 Mod lu vierti Ang«b. an' Rudoll 
KiKna*, Htfrin»lrak3i&ir 1 1. A^SBO Hmn, Tal. 
029«2'2193 2194 



Verk. 3 Sp«ele iür Phiäps 57000. St 10 DM. 
Super cftainpf , PK:keipej|flr,etiiigsfi«liisctit ftaB 
Warnkery , Am Scoinnohn 4, 5489 Windsha^en 



Suche ße PC Besilzentn zwecks Bf ieMrenind- 
Edvalt. Sm 1 5 Jahre aA und Rollenspialf reak. M 
Hattken, Auf derv Rollen 46, S2S3 Lindlar 



Suche KtKii^kie m Freaks. die naiMsia. gut« 
Süd lür Amiga h^n undvark. Zahla-bts 30M 
pro Dtisk. Wirtla I0: PF II OKI , 4300 Essfln t 



Grraäiweam Schneyer suchi Mitgbader: Hv 
Amiga. Sucban DPaint'GraNkaf . Nkxitäfi Se- 
ntak. EyseeAflckfilr. 49. 6DD0 FFM 1 



Suche Tauschpiftnnflf rü# Amwjaf Habe vi«*« 
m*i9' rultdOCih an; Tai, 04244^7707 



Suche nauvjn^ Neo-Gao-M.-D.- odef Airtga- 
Besitzerijinh zuim oememsamen Spielen. Alex- 
end«f Tm^chert, Waller Hee<Str. -30, 2€00 Bre- 
men 1, Tel 042i.''3!9135E 



Verk POviwrrplajr 1E.'S9 - E>?1 - sehr ütMtZv- 
sland Piftti: ca 100 DM Tat a2330.'70044. 



GraiiMK sucht i^rupp«, die Demos piograiTt- 
fittW- SchreitH an :Sharii, PF IE93, 544E MsndiQ 



Tauscha Super FamicOn mil cten Spielen Super 
Mario WorkJ und F-Zaro und Gradius 3 gg. A 
500 nwl Mon. Tat. Oiei2203.<l 15 



Votk. : Comp, üv« 2«9 - t,i91 . C- 1 8 leicht tW. + 
Dalasetle ^ Oiig. Tapes. Verk. euoh einzeln. A 
BJOhm, Sielwerider Sir 5, Ot<nMetS%n 1 



Scuha Ohg. Dragorks Lair-AuEomBlan 0. a- 
Move Sp. 'Aule. gebr. 1OO 'i^pk., zahlieoin F. 
ObsMekl. Am Bredichen ig«, $60O WupfWlal 1 



Suche TauscivponsviK für ftoikjn- mv) Spateg»«. 
urxt Handais^piei« SpOfisjpiele u Simulatm- 
nen. C 64 . Andreas Adam, Bernshausenec Ring 
14. 1iK>DB«j1in26 



Kaule Fioppv SF5S1 1. 3<l 900. ©oukJar Dash. 
ConsvadKjn KU lür ST M. Gabel. b«f Rthlar. 
Flammgar. 83. 0.^143 Eeriin 



Amiga: Niels Kratschmann such] neue Kontak- 
te und ne<ue Games. Strategie £ Simulationen. 
Toi. 040'6473551 



Verk.. LyhK * Gates of Lencom 200 OM, VB oder 
tausche gg. Game Boy oder Amioa-Sottwafe 
CKfef Meflij Dnve. Zahl« daiu- Tel, q4152'3^i 



Private Kieinanzeigeii 



Sudie del. Comp, aller An Mftgi. umsonsi. 
zankj natüiitch v«<^nd. Sin« malden b«i Oa. 
nial:06O42.'18B1 



Suche dnngefKl OampiUar-Uva G.'W. Zahle gut 
Verk. auch Alan -Spiele. Tel. (li7*5A**i<^ nach 
19 Uhr 



Varif. Od. tausch« gg. OmQa Ka den C64: dev. 
Zenscbntlen eua PC, l-iom-Conip. Eleihlr-, allg. 
Bereiche u. BücOer. R. Leroh, Wendg 0-2A 
Wfsmar 



Sucha PMMr Tips 1,2,3. 4. 5, a, e 1 Lneso zu 

2 DM daE SlQcik. Tel. 02302^93^, nac^ 1« 
Uuir, Stefan 



Atari C2600. 7900, Tei«sp'.- CAss., veqi. geis. 
Suche audn noch alte Prospekte, Kataloge. 
Aulkleber mna Alari-Cass., Tel. 0224 1 ,'204577 



CSS Coiücovis,-T«iasi>,-Cass 2u verk □'Ben. 
Cabbau P^loh, Kidä. Frägger 1 , Super Cobra. 
Buck Flogefs. Frenzy. Miner 2049 lu verk. Tal 
02£4l,.2O4677 



Verii. Alan Lynx * Calif. Games, GaunSet 3v 
Gales Ol z- vB DM, Amigiesoii, Deiuxe 
Peim 3 60 OM, .Sup. ßase ?0. f. Anjcng, Pour- 
taiesff. 95, CH-3074 Mun 



Kauf« Amiga, Aian ST, Lyn^, •Game Boy 0. 
Sega Garn« Gear. Verl^. Ey« Ot HOr uS. HdAgar 
MJer. Alle Oorfslr. 21. 6360 SchflneOk. 1 T«» 
06l«7.i^l2«5 



Such« TauSChpanner |jn|i lür C64. &«n Sumula- 
liunsran, bine nur in Umgabuhg HütT\ ä^ral- 
ban, an: Andreas KOpf , jioh.-Slemböckslr. 1 7. 
3590 :^auanboi 



Wer nein böim £ijrai«sfsch«n FantatyPoeispiai 
EPIC cder beim Fanlasy-Pashditanspiel LE- 
OEMDSmltmacban'» lfvlosl>9imS£v-GfiU. PF 
1205. A.802lOfail 



Ausina s^hE Tau3ch[}.anner lyr Amigi 5O0. 
Aucb Ortis und AnUMiaer , Sciir*bt; Eten Tho- 
ma.«. Kl. Garsr«« 111. A.e564 Kicmeivkiri, 
Auälria 



U^r 100 Komplatliätsung««). Codas und Anlei- 
lu'^'^n vCXtiandan: Schon ab 2 DM zu haben, 
Lisle gg. franfüerlen Rüc^uu^SCh^ bei ß 
Majiinr. Ost«aH 3. 4W0 Dortmund 1 



Sucba ftimi Ptajr 1-3.'90 und 5."S0. Müssen 
vOBStdndig £«in Zahle je 3 DM, außerdem T^s 
v0fl4''90.6 bisßSO. Zahle ie 1 OM. Tel. Ö7t2.3' 
34733 



Sphancal-E>esictf»s-Megacopy-Pany Mr. 1. IQr 
nähere Mos.: Tef\. 05E59''6759 



100 % ^uvan. Meaa-Pan siKihi noch Tausch- 
partnar, SitasiuuiRoii. Kart.Saufflwmnsir, 3.'3, 
7968 WaAjeh'Allgau Tel. 07522.-20697 



SyStam Sl!C inc. 1999 >£ «eälChir>9 Fdr n«w 
Demo. Cbmact on C64. "Wiile Soon to: SG, 
Kaplaneigasse 32, 6 1 02Plungs1adt, Tel. 06157.'' 
4492. Stefan 



Suche zuved. Tauschpartner 1Cir Amiga avch 
AnFAnger, Michel-Andre Ihrke. Am Waid#tt1led 
33. 3352 Eintwck, BTX 05561.71 S46 



tavGCha PD gg. Cihg..Soh o. Game Boy-Mod. 
Tel, 0416a67^ auch aHe PD 



Th* Phajrtiasy-Club Wir tneten Tips & Tricks - 
TeSE ' Flohmarki. m uneeren Club leflSChr Ilten. 
N. Sega. 8*16 Bn * Game eoy a. eendw, 
Meinsdonlerweg 30. 24E0 EuSn 



The Phartles'^-Club Unsere ClubzeitSChrifian 
lOrSega^ 4 1$ Bn t Game Bqy bieten einiges. 
A. Sendier, Me*nsdoriervi'<>g 30, 2420 Eubn 



Tausche o. vecK eng. Swond 0I Ihe Samurai 
5,25', Seven Cibes 0. Go». 5,25". Tausch w- 
Loom 0 Ultima 5. Tel. 07328'8391 



verti. Happy Comp, mit Power Pfay i2'?4 - 2'9Ü 
urrtComp. Li'j'flS.'SO ■ l.'ÖI Tal Ofl2t.'822962, 
Sv«A vflri. 



SucbaönngendTho Pawn, OOZE. President ist 
Mi£Sihg. 1 00 %b.k.,nurOfio, suche auSecdem 
Tkxs & LCäunoen zu Sunnv St»r>e und Ho. , Tel. 
0531^3598 



Sudha Spieizub- (z.B. Prostat, AuHdetXK, verp, 
u.a.] Info: T. Zimmermann, MOhKinsir, E. 4200 
DDorhausen 1, Odei untor Tel 02i0B''87Q227 



Mein PC und ich, 18 Jahr«, suchen Mitspieler 
im Raum Franklin. Wer scnsl noch mil imr 
lausdhen villi, wählt: Tel. O$l7l.'E50OE DiA 



BeniChmark.Modu4a-2-KDnIak1a bzw. zu Sp>e- 
laprogrammisrem (Amiga). tfsa Kaenzig, Wetn- 
ganenweg t , CH-6205 Elch. Tel. 04i.?5i447 



EMahnjMeaustauSdl. Defi4i- und SimulaEions- 
Spieler. Alte Systeme. M. Slmbe, Eisenbahn- 
wsg 2. 7036 Bioblin^ 



POWER PLAY CONTACT 

Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 



Private Kleinanzeigen 



Verk. K&Q ei KV.<.- .1.1 .. 2 JüyO. , :iSti..fA. 
Uffl. Nani, 1975. Nmiti Cilfi&ai. lür 1600 OM. 

f^iiips Farbfwn. i-J". 6 mib. ah. 400 dm. TöI. 



"Bffaflfl-JJ". Action-Tiutk-AthSfin, T'BoneS, für 
tK DM. 320 DM. Mike KrislnM, Sctiiil- 
Zflrtsir. 34.'^. 6901 Hauar 



Der a^nh^tl« S«^-M<>9a-Dinv«.r4ini«Ai]|fi. 
03O.'6849ai6 



POwar-Play- KomöSettiamnVMing mrt Ef^usfla- 
b€ 1 9ä7 - 9[l.gLilarZu5jancl,iCir2$OCiM<.bt«(o1: 
Mrduei Riedel, HindenOu-rodamnn 43. 10O0 



SuCfta Tousctipartner für äjwlB. An: :Scfuw- 
bär. RuB de fAurors 21 , 5- 1 054 &Xt B«lg/m 



rtewy'Comp 1987' 1 36.910^1025 DM afaiuoa- 

t»n Tal aa*29206fi 



Wtr smü iJie Chsmps! M ÖWi Amigal üsttn 
b«i; n, Sctunnmei. Büsanhofair. 9, 4300 Es^an 
1, BRD. 



Süd» TauSChp4nn«r lür C64. Rull ad: 08252/ 
Jürgen, -oder EchreiM «n: J. S49dl«f. 8gy- 
ernslr. $,|:£9äSOB 



V9r^^. Ot», PÖ15UIOUS45DW, KöffllhaTTWfJO 
DM. Fuiti Meta.» PlaneEe 40 DM, suche: Pkaläs. 
Populous Pronuseef Lends, PGA GoH. Tel. 
Ofl4SO.'G57 



Zein*9 bis Zu 100 OM lür l««r« T(MionKart»n. 
Such« auch KonuKi« tu aixtetan Sammiä'r'n. 
liSIWM unMf Tel. Qd2t.'44944, wewl;(ags ab 

ie Uhr 



Kaufe, vefk., lau5ClneSp4ela1i;]rNEO OBO. M. 
D.. Super FamKw^ und P^-E- SvcM 9 dringend 
Area* ODS. Andreas Kfiaur,tel 0230a.'3760O 



SudM) Powar-Tipft 1 Di* Grünen} 5=90 bis aw. 

b>£ 1Z-90. Zahle bis 2,5« DM. Guier 
Zustaffll. Teä. 02Cl56.e9flC}3. Christoph 



Suche KanCuM» ju STE- ur>d AsfemOof <Fr4altS, 
Schreitvl an: D. Heridt«, Aun..WibtM(|-&ir, 6. 



Taindw 064. Fioom. Dc&c.-Bok, 3 Jo^äiicks, 
dtv. LMt. gcL (ia RMga Dnve-Sp*a4B Hyaline, 
SupeirSHrtdJl.Phanta^Sl^r II. Qho«t + Gouis, 
Ajcby, RwittKt III, GertianJ, Tef, 07136*656 



Sucha all« öätAOivison-Sfhef«. lahiB nui . An^ 
ae/bcAB an: Tel. 04731/8S4C, Thomas Maring. 
Bwnw Strr 4$^ :2!$9fl Nordenham 1 



Tau«d^ kaufa, mi: Scrli + Modul«, verk. am- 
BtkihBf. Anwende'r. Tel 0&2E4.3e4 1 . ab 
iSUJhr. Fragt narJh Adrian (Amtga'GariMJ 0Oy^ 



Weldur Clubt» handele M.-D. . Super Fam^isn. 
PCE, NEO GiEa Gaine Gear. Game Bay und 
aUo en<:^en^ V^r' VGC-VKfeo GenvblBrs. Tet. 
<ßäDZ^7^. Gratis- Inro. 



Vfffii.: ftOM. SpiCling Una(». Sur^dOQ. Pwit. 
□It 2. 40 DM, XdhCHI 2 ^ LmiHj^. fv SpCflS ^ 
Foolb. * Bl^Kxhvych. zus. 90 DM. Pati-K^. Tel. 



Such« nCKh MflE^nelar lür da£ POfiEfipiel ArkaiS. 
Inbs ju^ordem bei: Andreas DAee^LauslllzBirsU. 

te. 1000 Berlin 36 



MS-DOS-PCs 



Suche Tauschpartner 1ür Spete ini Osle«ieid1 
Andreas Schlosser. Am SladHeld 10. A'404D 
Linz^'Donau. Bitle schrihlich antwortsn. 



Veikeul WS-DOS-^d $ WHz . 2 x 360 KS, 
$40 KB RMji, VGA KarT» urid Mono U^onOf- 
G vPL Handy -Sconw. ta, 70 Dishs (Otto Hand ■ 

buch. VS. T(4. 0?e55V1-64«1. MafCuS 



■nfocofn Tewt-Advefdures oes. riir ms-dos. 
Tal. 0G1 96/23327 abend? oder L. P^1. Am 
kleiner» Helzel 4, D-^ii &m SoO^rilTS 



Star Fl, £, \tvtf 3, MonkOf lö,. Finesi Hour. Sil. 
Swv<* 3 ie 50 DM, üHima e, lhx Chopp. Je eo 

DM. Ong. . S,25', Tel. 047i .'2475$, Micfiael veriu 



Vsrt!. Thalf Finest mar. SacHe or Btitain und 
iwno cottintander. Tai. 043i.'5S32ge 



AJte&Ong. PC-Spiele: GunboeE 40 DM, ATP Ii 
35 OM, BH» Mft(i 4$ [KM. Rfl^J Baron SO D.M. 
0pefl*1l0«Haf(iflf 30 DM, Thundtof Sh0CHM« 3i3 
t>M.Tel, 07664.'1SaB 



Tauscha Qfta. LhX u. a. flO. Orio. F-t9, Tank 
PlaNxm.A-10, Red »3109,5, £Eir9i,6Se:«.>che 
TauschMnner u, Sün^Fan itn Raum BS 'Ua/i. 
T«J. 05321 «61 7 



Such» Zork, Beyond Zftifc. HOCkn floll tau- 
eche Qöor kaule Orig - Gamas. Lui2 Aiijwili. 
OtHNia MaschsEr. i5. 340O Gätui^n 



Tausxhe: Ultima VI , InlinreEDr, ViEüons ol AJEer- 
matli, Midwinler, Wing Cwimand«f . Si. Mitsslon 
SavAQ« Ernf^ra, .S^pr^rnacy. BAT, gA>cK 
ers. Sim. E.,Tei, 07191 «59? 1 



SUcheTausd)parilnflrlürPC(5,2ä'^ Habe sehr 
Ods Spiole. Soilckia Liafle m: Hamerta Stefan, 
A'65ii Zanpi, Tal. 0i&44^ii34 



Verfi. Orig-. Back To The Fulure 11 lür 30 DM . 
Max Smgos. Tel. Oä^l,'BS7^3 



Vert: TflflGftmw Wmgfflm + GcM. 60+ 300M. 
Siallar 7. Ricfc. D II. je 50 ÜM. Ki* Of 1 2. Loann . 
TV Baskaib.. TV FDOIball je 45 DM. Thomas 
Groß, ZwBlscheng. 25. 6352 Ober-Märien 



Vert!. Onfl, Po0«*ous w. Lands. Fakaxi F-16, 
Don'E do alone. ia 3,5", Tau Drtvo 1 (5,251, tef 
0230e.>S40B9, ab 19 Uhr ^auflef Dr. u. Do.). 
Andri^S 



gupwl Ve<k, XBflon 2 lür 40 DM. T(H. 0671.' 
617i53 



Vefft, IBM-PC eOd$ Tuib<? mil 10 MHi. CGA- 
Fabnwn. . Ta*iaEur, Handft.. 2 x 5.25"-lW, MS- 
DOS 3.3, VB 2000 DM Ab 19 Uhf. Tal. 0774S' 
$S49 (Harekl] 



MS-DOS S^S'- Tausche Ninja II. indy MI und 
bon'E ao AioÄfl 9g. n 1. Wonderbc^, Hero 1 1 
' Hl. ckMiquasi ol Cameioi. kO 4 - 5. Nur 
^i^hvl Rufl an, Verl Jürgen, Tel 09191.' 



Vwlt i.ü': OP C*CUH *0 DM. GP Tannis 20 
DM, 0*ympi*d 30 DM. FHWCE 30 OM, S*fl»r- 
stajf k»hocf<ey 50 DM. GS Mon^ie« 40 DM, 
N ■ GoH 30 DM. Tet. 06e26a209. Chriiiiar» 



Vedi. i.iS": Imperium, Chemp oF Krwm, Rajl- 
rtUftd Tyooon Iür45 OM. Jociwn Bsw, Tel. 0771 
7990 



AuähiaP Vetft. PC-An{aga |2 Mte. att>. AT. 
VGA. Farirnion., *l) MB>flD, S,25' ir 3;5' Disc 
Settwaie, Mouse, exlretn günSAQ- Tel. '0€434i' 
4^ 



Vetli. Orig. Carmen Sandiego [Tma). Tes-Idnve 
2, SupefcaRS * Sconwy Disftsje 35 DM. suche 
lndv5«0Q. Wastworld. KG 5 SO 4. MelcW Euch 
bei; Tel, 0SZ5S.554 



Su^he für PC mü 5,25': Bdliinan u. a Ac^rans^ 
pi«ia. Vh-Iausche: TestDrive 1 , Super Ski, Pool 
OlflÄtencs.StaWoFBy TjH Cr94Ci6.$31.Tototas 



Tausche P^raiets. Kfng Ol Chicago.. TietKeak. 
ga Great Courils. Sec^ei of Mähkey Island. 
v7Q[tp^. Speed&all 1 . S0e«dball 2 - Tal, 0201 / 



AchEufig. Ich sucna dia n«u« £us«UiShsKade rür 
den M»cn»on Flighi'SimuiaLO«' FS 4 tPC-mvr 
Orig.'h Tel. 0421 .■■465599 |i (G*inarvfti<. 



Tausche Ong.: Gran^ x Circuit. Tel. 042S&' 
31730 



Orig.: IBM-CnTip. Xu värk.; MCid. PS^^50, mil 
HD. 1 .44 MB LW. VGA-Uan., ^ Maus 3000 DM. 
CWw mü SW fflud F«tpt6tfe. z. 3. WifflRws 3.0 
u. Wintfword Für 3300 DM tal 030L'3Se«35 



Tausche.'«** : Tesl Drive 3. Finest Hour, Wung 
OcnMhandfFT. $i>ch4? Dealhiradi. Supe^ ol R.. 
F47.0W.Runu a. Tel,0551^T*467&, Oentelflä) 
l9Uhr 



Such* AdVWUiii»» von InFocom und Synapse. 
Tal. 0271/355297 



Tausche ev. weik Orig, miima 6. Pop<»*«ffl. 
PGA^Ifod. lody3, TeJ. 061 20.7372. MiChaef 
Sucha WontfoflL, Monkef. Zak hAcKraCkan, LaMy 
III. Ell» Od. Ro»»nispwte. 



Vorti.; TheSttc^w 01 MonkKJy Island. 5.^5'-di|.. 
für 70 DM Tet 02151.753423 



Veffc. Ong. : SiSa. A 1 0. Chess-30. FidhE ol Intnj- 
der . Gunshia vrmi Sy^!( Slarbuller. Preise von 
25&is500H Auch Taüäch möglich. Tel. 09031.' 
7249. Olivar 



Vert! jTausch : Strat.- u. RPG-Spiela (PC.Qng. }. 
z.B. 'UVtzardry + SierC. 'r M. Candle {suche T. 
& T(Qa» * BBd Biood * k. eftuni^ ♦ Mard Nova 
4 Baitlfflech II u. a.) Tai. 04is?nS67. Tlirw 



Suche RPG- u. Strat.-Sp. ^MS'DOS, Utig.)< 
z.B. Tunnets A Trolls ^ Bad Btood * K. Bewrty 
4 hfanl Nova 4 Bj9tlt9iech f - DaifcHean 0. u- 
4 warlortt u. a . teJ. 04i2?.'i567 {Timo) 



Suche Tauschpartner lür 5.25". u 3.5" ■ DiSk*. 
KKnüg. Schreib! an: Nils Müller. LdrDhenweg 
10. 773S0aathlnfl«n 



Vark. PC Ganto.Cii^J 25 DM. Fram Eiwmtvflj- 
ler, BergAm-taim.SU 145. ß München *0 



TouSC^ta: PepulOus * Promised Lands. PGA 
Tour Golf. SecreE of Mcnt;ey tsland gg. Onfl.^ 
Spiele. Olnur Schk:>iendanz . Müht^ftSC'. 16.55 
Trier 



Verk.: Don1 go Alone (3.5', 30 DMh. Watertoo 
L5-.25'. 30 OMl OtWmp. (5.26*, 40 DM). OonBö 
Europa 15,25. 30 DM^ zus. 1 1$DM. Tal. 06211' 
774266. Alest varl. 



Verk. Day oF Ihe Vrpar ä,?S' (dt. WH.) 40 DM, 
Tel. 022B1.'430l3. Ronny veri- 



VsfV. Of ig ' (j^mes. Mtcrepr. SoCCar 30 DM, 
PCwar Drih 40 DM, Out Run 35 DM. PcpulOUS 
40 DM. Unima IV m. Us. ^. Anl. 70 DM. Ml 
chael Tel. Oi^St'OJSe.Sutche dringend TÄusdt- 
partftflirii 



Ich habe SS2. Search For Ksrtg und FuFiur«' 
Wars Tausch * Varfi^tH möglich. Danial F^Mb. 
Hessenring^o. eowROssöisheim. Tel. 06142/ 
S04727 



Kaufe MOnkey Irland [VGA, ül.] I|lf 40 DM. Od«f 
lausche 9g. Inrfy Wttlried StetM. Kobl«nief ■ 
SiF. 3« b. 5420 Mihnslgin. T«l. a^l'7995 



SuCti« atfa Anen von: SpOft. AuCO^ u. Acticns- 
pioian. 2 e, Ml. Hard. Chrash Cowse. Ldtus,. 
ESfüH usw . Lisle an~ H Härtenslein HauptsEr. 
55. 7091 Lohs,1e1ten 



Swche (Jrinnjenö ftillig Orig. für IBM'XT (ma* 
ft40 KBi Wer nur heflenstann. richuw sk* bine 
4in Rotjon Piuizsch. omsemiMer Ring 32. 0- 
^36 Dresden 



Tauscha od«r vw* hol Tran&world. (Ml, ^. 

Pjratfl« 0, a. T*. 04122'41774 



Suche Orig. MS DO&Spnle. Je ^er. daslo 
besser, neue nati^illch a^vch . Egal 0& AdiW^'Si- 
muifliion odw SdatwM. (gl, ab 17 uhr Tel. 

07531. '54603 



Verii. Schneider 2^-AT. 20 MB. E'l>A-GrAlik. 
IBM. 3.5" Zoll " Adlib KompJ Pm^i * Dh/CffOr 
* Maus + 3 BiXSlcr iür 2600 OM, ve«fi. audh 
SfMki: Fr, je • 19 Uhr. Tel. Ci89e099304 



VeriL 5,25' Wing Commarvler, MudS. Powflr- 
flnMiie, Sim Clrs^ , ab 30 OM . Suche. Taam Yan- 
ke«. IHx. F-19 Sioaltii Fughie». Pipe Mania. 
Markus Kubar. Tel. 08064.' 10O7 



Suche VGA Cotor-Mco. undVOA.KdUS für IBM- 
PC sowie F-19 &eaHh f^ighsar, Ulbrifih NikJas. 
e.-Koemle-Ssr, 7.. 0.435 Bemburg 



Haiile.iausc*)eundvari(. PC-Ong..5.2S'': Budk, 
Ulbma VI. BT III, Faerghail. Krynn. Azur Bonds 
u . V. a., Prets VB. Suche: z.B: Oungeon Masler. 
Tel. Ot44S.'7&l3 



Vefk. oder Tausch; BiaEfl Th. I. Hour, Sw. ol 
SajTiuraL Siiem sarvice II u. a., audw Pö 11. 
Tearrt Vanhee.. A-lO Tanlikiller. Mkiiael, T«l. 
0911 ,'330718 



Vef k. OunstqU. North & SeUlh. A- 1 0. Je 40 DM. 
P0puläu& 4- Prüm. Lends SO E>M. sutna: iiflht' 
Epeed. Wnags^ Kniighl. ot Ih« Shy. Tel. 0(51 75/ 



Such« Tauschf^amnier. Vadt. Uliota $. SOnK« 
Me^fie, Hagenbe«kslr. II. 2O0O JHemburo 54. 
Te«. 040/491 721 a 



Vark. Orig. Gam**; TranswOrW, IrweaE. 'Wing 
Co«imand«f . OperaiKXtj SCaaltfi, RR. Ty[x»n. 
SvMfxd 04 Sanurai. On Ehe Raod u. v. m. . Roland 
(CH),Tel. Oftl.'&aiSaOO 



V#rk. Buftdesliga-Manager. 5.2S''-Ong.. suche 
Eirp.n Kit Fiür Foothall-Man. 2. T«l. D40<'43$191 



vark. KrthSCreert AT 286. 15 MHz, 20 MB 
Haiddisk. 1 .2-MB-Fkippy 5,25'. 512 KB RAM 
und DOS f*.0 t Sjptele Ruf) an: Tel. 0224 7/ 1 031 



Teusch«. L«g«nd o4 Faarghaitn, uiiiflia 5. 
meAnlh. Sav^ Empire, edar Eye of Ihe Behd- 
der. Verd. es, aber euch. Nur 5.^5'. Tel. 0421/ 
540S9& 



V4rk. OkjOpOly (Vers. 3) £0 DM. Slüalew 45 
DM. Wa^ SEreeE Wtzerd * EddoreO DM. Monktf^ 
Island 40 DM. TesJ Drrv« IN 40 OM, TOI, 02151.'' 
$02037 



Tauscha Haros Quest dg. BUDOKAN, Te>l. 
09074.2731. ah 16 Uhr 



Vark. oder lausch«: MidMirüer. MuDS. V^ing 
Com., Wonderiand. Tv Basfcettail. Monkey 
Island. Crash Coursa. Pinasi Hour, Uhima 6, 
Slar Cw. Tel, 06103.'51S3& 



Kaule Euere Oog.-Spiala. Schick! Eura Us4&n 
miE gewünschten Preisen an: Br^Cü h^chael, 
Erooldlng«r Scr. i$. 9340 LandShul 



OsEerrekihF Suiita neue^ SoFfwara ^^r d«n 
PC. Ruft doch einfach m: Tel. 0774^/2202. 
Odar achrelbl m. Petar M^gßt. a-5142 Eogts- 
tMfg 3 A6 15 Uhr 



Vedt. Ono. rür M&OOS . Monkey isiaftd 4S DM. 
Maniac Mansion 45 DM, Indy 5O0 40 DM. Oliver 
Bu&ch. Unlete Slnjth 3. 6342 Haiger 3 



Such« Or«, PiraE«&. LOom uctd SilenE Service 2 
lu pa 20 DM. Tel. 09l7Ä'aS75. 



Vert!. PC 20 MI. 9.54 WHi, 1 LW a 360 HBu. 1 
V» a 7£0 KB. V<iA. LaSEOnro«»- Karte u. Maus, 
VB 1300 DM. Tel. 05521.5710. FesEplaQe 20 
MB 



Verk.: Sitenl Service 2 d).. $.25' Olsk $0 OM 
Kings Quest 1 - 3 lür 5.25--OiSfcS 40 DM, Tel. 
05252.'7495 



Kaule Ooglnalg von Supw Oft Poad u. E Md- 
Kin. B>a1e jeweils 30 DM. KriSUan hsringhaus. 
Tal. 02234,'62aa9 



Suche Ong. Giann» S^stors. fcauie gg swien 
Preis oder lausch« aa, Siiani Service II 5,25' 
Orig. Tania W'lZki. Tal. a63ei.'1639S3, Please 
Phone 



Suche RR'Typxm 40 DM, (nd^ IN 35 DM v. 
Pdpubus 35 bM . Mutr Of »g Rati Kripprter, Afier 
Sportplatz 1$, $907 Buchen 4 



kaufe, verK. oder lausche PC-Cames u. 9., 
schicftl Eure Ustaan Matthias Eberhard, SP«'- 
diersir, 11, CH-6500 Frauenfeid, Tel. 

221077 



VerlL: SBem Servk» 2, 65 DM, Prince of PerSia 
45 DM, TV Sports Bask 45 DM. Operation Wo« 
40 OM , Monkey is,450M.Mean Sireels 4S OM. 
Tel, 0«9/349O19 



Suche PC-Softw zt> vernunttuen Prelseri. Z.B. 
UMS. Sdant Sennce 11. A 10. 166 AltOCH Sub.. 
Tef 0534V41292 iWike) ib 1 7 Uhr 



ComnHidorePC 1 ♦ 640KB fiAM 4 5.25' * 3.5'- 
ViH Mms * Tastalur + Fanbrow. 4 DHuCköf-» 
Joy»1k:hS H-crig, SfilhtiUre 4- Orig - Handbüi:;her. 
Preis VB. Tel, Oa*793347 1 



Stiche Spi**: in*£Lna Jones 3, ?ak. Piraias, 
Sim Oity. BudOtüan, mn dl. Anl.Vert>. PreiEean: 
H Lang. A*n Anger 1 , 8T95 Deining, Tel. 00 1 70.' 
3tB6, euch Tausch 



Capiam Bk»d, Jimier. Finaf Aaseub, SO-1, 
Harrie*- |e 30 DM, Bculder Dash ?. Diodug ^ £0 
DM; suche Phantom: Figh^er. biata 2 Spiele 2ur 
■Wahl. Tel 0$4t^3187? 



Such« TauschparTn»r(in) tüt Tijp SdH, Katie 
WüHl* ^Ftwara SchiCkl Eure Linien an: 
WiSlfjangAMfnef.H^rr^ahgassei 1 l.eOiOGraz. 



Verti. Schrtfrkjer Euro- PC mit DOS, Basic, MS- 
WOffts, Frfon. iHerculesJ und ong. Schnerder 
HD 20 MB Für VB 1200 DM. Mkitael Spilrwsg. 

Tal. oa^'asoe9«o 



Vetü rüJtEMiWingComtKiaftdarSODM, MM' 
kev Island dt. 35 DM ur«d Quesl For Glory 2 
(HDa) 40 ÜM. Tel. 026m61$ 



War bchenkt mil PC-Splele 5,25'. die er nicht 
mehr haiben will , egal welche '' Schick 04 S<h. 
I«an.- M. SirautM». öoUane Aua 3, 3525 Ober- 



Vertt. Gamebtaster-Karte + Software VB t^ 
DM. Chw.-Spteia:^iüi, AFT , SlarTrek, StaniighE 
[e 40 DM. TO vft Göll ja 15 DM. Wtfföanü 
FlöCfc. SaaJoahor, 5307 FrUidOd 



PC SwChl newn Besitzer. Schneidor^PC mit 
640 KB RAiM, 2 k 5,25' Dtskettanhi., CGA- Karte 
U OrtJül{er.9,S MHz. Preis VB. Tal 07SS0fS243 
(Andreas) 



Suche RoitMHpMa wf« BT 3 odar Wiuudry 6. 
5^5"odei 3,5 SiaHan Lauanhergaf, Kippeft- 
holsUr. 4, CH-4500 SdMhum, Schweiz. Habe: 
BUCk.SSF 



Sucfie Advemures und Kri«gs-Sp«ale 5,25' F(tr 
PC 10 III ?ahie 30 ■ 45 OM. Chnsilan Mittel. 
slaedt. Muahhwwan 20, 7i4i Mu*r. Toi, 071 4* 

22136 



Suche Ong. 5,25': PQ 1, LL 1 30 D«^. K05. HO 
2, Icenian, in^ondeiland. BudK Rogers, Ultinia 
V,, ja 50 DM, Earttirirsa. Red Blood, J. M.< 
FoOlbali, Les Menley, Medusa, Kings Bouncy 
40 DM , Uhima H, |e 25 DW- Tel. fi2CB-?2754. 
Peter 



verk. Toahitia TlOOO.LapMo 5i2 KB. CGA u. 
hief OJles. 3.5' LW. 6 Schmtl&lellen. 0,5 Jahr all, 
VB 950 DM, Bei: A. Klenn: t.enderst>erg 4$, 
5200 Siegburg ( I - MB-Eiweilerunc|.| 



Ver*avle Of»- ■ ^ 5O0 3.5'. Kanon II 5,25' S 
3,5', Elite 5,25', Gsnneocn.Kane. j« 25 DM. 
Klaus FröHtotka, Mufvanyar. i. 4fi90 Hame 1, 
T^el 02321'51S25 



Verlt. Onn.. M.U.O.S.. Qil Impeilum 5.2$'. Pons 
0* Call 3.5'- AI* 40 sFr. Auch Tausch .twJi*ch. 
Svche auch Taugehpa/inar. Teil. CH"073^ 

227553. Alen. 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanietgen Private Kleinanieigeii 



Private Kleinanzeigen 



MS-DOS-PCs 



Vfifl! flAM - Q SIP Mod. Tür ZiQ DU, € 

bzw. 5 Mte. ah , odm CauacJn^gg. ein^n Drucker 
Tel. 071 l.'SJOTeSO, abernts 



T«M DrivsSlür ^«4DDM,Tel.04747l'QCMaThD- 
ma&. lach 1S üh^ 



36 DM , ^ärMtnri^t»' 35 DM. SOHidball 35 DM. 
AusttriHlj 40 DW. V^amtöll 30 OH. u. a. Td. 



Vsrk.: -MS-DO$'Sjp«ia: Spod. ScH«fic«-l4ctlcn. 
Advendiries etc.; lyf Jeden ewKis. nur Orta . la 



Für Einstetger PC 20 III . KB. v. $.5" 
LW « V(iA-Karte$ -SüT, Pr*l9i: VB ISÖODM.Tal. 
074?3''&1-iO ab IS Uhr 



Tausche Eiu;] Blood ga. The S^e) o' 1tie 
Monkev Island. «, VCÄ- Vers, Tol 06654' 



Suc^ MS-DOS'GtaAi4S, [äuEche auch: RefO 
□ij«4slBler. Weidwag 1 S. Wm'ierthur .• 

Tri. 053J9.-23ia 



G<AA^CGA'Oames- Sota. Fn^ F.rontier. Omnl- 
trerxls Urihr-. Wti^ä Tinw £twd StJÜ. )4in|] gl 
Chicago, Omnicw Cor^rxr «tt. au« 20 



Vflf*., rasrecheOriB.: LHX.Thflw r.. Hnur., Silaf« 
SMvioe 2. Budekan. Xenor^S. R. Tycxwn. Grs^l 
Courts 2. Lemmings, ca. 3ä- 60 DM. T(H 0^1. 
13655 



Teuscho. &Q1 ■ 3. KO 1 - 3. TO 1 - 3. OtJLL 1 . 
P0 1 . OutFlurt, Suöie t.L 2-3. PQ2-3 . KOJ-S. 
SO 4. W CofnmarKkir. DD 2-3. Saent 2. S. 
Monksv Island. Pürs-Dakar, Gunboal. Tot A- 



Suchfl tiillne Spiele $.3$- und 3.5' M S«ir*fi. 
MauplSlr. ft, &741 OteflladuntKin 



VeA,: Doni go Mona 5l25-, FouCball Manaoer 
£i«f1än. l-tadi^lstr. 42. £741 Obefflatlung«fi 



Vwk PC Of«. 5.25'; Savac* Etflp«* 40 DM. 
LlfitilSpsed 45 DM. Secrri W«i$wns gi 

LVv.. Co£n>ic Forge, KFaitr -Slunghel S Tel. 



Vefh. SctHKider PC 1 Sl2. mri 2. Ii:jra49 DM. 



Vwfc.; HOf*Bir. SWjfmovik. NY-Wairior Jt cam* 
rofnv 1h« D., SiKhe: Meniac Mensten. Zek 
McKracken. EFvira. auch Tjiu$ch. (PC). Tel. 
Ofl9,76027fl1 . :nach Ifl 1SO Uhr 



Suctiezuven. Tau^chpahnef lOr US'DOS-- HtoJH' 
viel. Sucihe dnngend T\^-S^^(K1s Foot&all. Arn}- 
röas K(HZ. $QnnQn9lr. 1 0. 6783 Dthm 



Sucl^ pOMWWta OtiQ. SMef Art. 5.25' od. 3.5" 
Difik. LtfiEön mit Preisen an J6fQ Schmalentwf^ 
Oer.Hellmperslf. I5. >I40C} Svndori [WeshalUAh 



PC-Ofifl Hflro'S OufrSI, Sartl. 1. FrMtiBlIm. 2. 
Ed. KU. Cdbn. Baquasi, pwsfl^instia. zu vftk. 
Tjoai3l.'2Cl55SO 



V^. fqilmnde Or«.: Monkey Islend. Ulttfn«€. 
BapfcoadTvcoon. WofKlwfa^id. air&450M. Tel. 
O40'S22l5b2 Kerstan 



verti. Ot«. F>C-S(!i>eia: Fiighi o( tn.. M^ng Com- 
nLBndar. Daä Bool. u. v- in. ütto von; D. Ahdtrs. 
OinH*ft>usä>8. S3ao^hisc«n, Je». o«4ii/25ga7 



V«rk.i IBM-Spläl«: W«t««tM, Th^t t. HOur, 
SAO«! W«a(>Dn£. Df LW, PegaEus, SlaroJklw. F- 
ie. KulE. TauCa^i. Gunboat. Aniclc»:. Preis: VB 
Ifl - 40 DiM Tel. 09m'l24&. Woflgang 



VerK,.: Schneicto(-Manci'Uo»ior b4rnii«in. IQr 
90 DM. aoGT Wotewt. MeittefH\)«g i T*i, 

OQlO&'l-aSI. QQ1 1 VMer$|MbHi 



Cufse 40 DU. Pödl 40 DM, Butik Rnjefs 50DM. 
EhnraeO DM. Wing Coriifnand 50 PM. M«chw. 
40 Dhf . Leoend o. F. 40 DMi. Ifiaym Ör«1zliy 2 
4G DM. InfocxNn Tnple Pacü 50 DM T«l. 069'' 
756739 



Vdrii. Odaf leusdi«: Their firte^il l^ur, &lgn[ II. 
Auslediu.^flriiigni IL s«cr Uvef&anai. m\- 
mg $. Such« LHX. Pwoies. IfliotöfUfi. Tal os* 



S^ant-SarMtce tl Mjf 70 DM und Woltpacfc Iljr 45 
DM. beWesOfifl eJI HS. Aji»ch Tausch m^JÖ'W. 
Tel »»'653360. ah t7Uhr 



Vwk:. Ami - PC Of+g. SW: 1f M2...> |e 1? DM. 
POs - ong.-veip. 4 DM, Hefie-: z.&. Chip. .PC^w. . 
Joher. PP.Cemp.Uw.PC"Plua.Sin»hte 1^ 
- 2 DM. Tql. 04ärä05334. A 19 UIV 



KotnplatllAwrigen fiif ^i:^ ' i-j- 

lilm-Adven. Um OM O.ßC. • ,: ■ .. ulif r. 

Am Berg 27. S&20 Lidltänials 



Suche Popukius. Endy 3-Actif.. nur Ong.. PfW 
VB25 DM. MerKus Augustat. Tef. 091 8t.'45109 
PjAiat-Trittef^SH 4, 8430 Neumarw 



A(fvSi!ilufA"FrBak CucN. .zuverl. Tauschperlner 
lür PC. habe z.8. Monkey Irland. Leny ^ vsw. . 
sdKeibt an: Denl«! Gaumtiov. AipletwtQ L 
335-3 &8d-Hjar>der*htim 



Tausch« Soll: A10. MDnh«y IfiL, UIDpme. Wing 
Corrufria.ndef . Bw^ Rogers, suche: PGA GoC 
M.U.D.S., hfard hr<wa, Lightspeed, Kn^hts oH 



Verk. vnnti iau£ChQ all« PC-Sortware. Iiabe Im- 
■dianä Jones, Monhev l3land. Budokan. D-Base 
V. Wnrri 5.0, PGA- Tour G<3lf , SUerU Sanrtw II. 
Tel. 09631 , '572 1, AtexanüBT Treusön. 



Verk, Ofig,: Siarü^t 2, S^crei of Hktriivf Is- 
land engt., Hlaid Nova, Lighlspa^d, Oentwnon, 
DwK Wars 3.5' u.a ., Tal. ^>$ii^f5U^S 



Sucti«: CänlTüCt in Vieinam, Ciufidde in Etmcpa, 
Undot Fira. Tigais in Itw Srnw. Jel Fighler etc., 
U. ThiES, Me(Kanweg 29, 53ä$ RheHnbach. 



Such.*; Em.iriarnM](iio. Aftrams Baiilff Tank, 
Da<endar 0I Ro«na. Duosron in Ute Dasert, 
Warship etc., U. Thies. N#!kanwag 29, 5306 
PhaiitiAch. \Ho Phoneh 



SvCh(^: Firo-ANT ^^on tUff fa- MoQUl Cofri" 
(nodo*e PC- 10. aafi ««.«inmai lüf d«n C64, T, 
Wainus. Maidenh*adBlr.T3. S300 Sohn 2 



Vefh PC 20 iN-XT. Mn Maus. JOySütk u AGA 
(CGA)-Gralik, t Jahr afl. VB 1400 DM- Tel 
022ft'4fl 1277 Lara 



Vfirtf Orifl. vuo PO II, LL II, Heros Ouest und 
OanMOer S, zu i« 45 DM, KO V ^ir eo DM , plu$ 
PöHO T«I, ü227i'B475 



Vefh. Ofig. &.2&~: Conqua^ cd Cam««o1. LSL 2. 
K0 1-.3, A- 10 Tank Klllar. F-15 IL Maniac MJm- 
sion. Hfiyday SflUfld wsw,; auUefdem Tut&o- 
.ftjy;Tei 07f2i.'244ei 



Vaf k.: Vobis 2fl6 AT.-I MB. 20- MB- HD, 16 Bil- 
VGA-Kane |5l2 K1 * Maga OMF 302: - 1S«0 
DM VHB. AncHffflas T»n, HÄuprstr 90, 4456 
WifflmafSCiKlfl 1 l.m DH-DOSJ 



Suche Se^Lial lATeapons at LW, Füb Bnoade, 
Sawage Empire fje 40DUf ureJsömtlücheKoai- 
Spieiö, T(jl.057i4.36ig 



Vark. EGA^^ajrd 220 DM. Gamacard 2 PI., 
,KtV3t)Cti TlO 60 DM, KGA-CARD 14" Ajnbaf- 
mon.. 100 OM. PfeiM V© TausdW i3an>Wi 
5.25- iüf PC, Tel, Ü2101ffi?5l70 



Biate: LHX. FltglHl crf tnirudöf. TrSHW 2. WnW 
Cc«nmander ttiir ne 60 DM>. Tal. 0221>'406633 
iMo.Ft.'i Johannas 



V«TK. Oinii4:^jn|roaw S&a71ür$0 OM riul IQibJI, 
Thg(na.3 Zttnvtki. MandflfllrfSir. 62. 6701 Bit' 



Verk. oder lsusö»9 PC-Ong.: Nohn & South. 
Powtrdrofwi. Cacd &iwxJ. Wasiflland. Thun^' 
darslriKfl. E'MöliOn. Pip* Mania. Tri 06821 ■ 
72100 



vem. IS^^ Or«.; Mon*iey isiflnd 45 Dm. Tim-as 
Ol LOr« 30 DM. T^Kdar 20 DM. SilphMK] 25 
DM. Tel. 02623'i45S 



Verlt. PC-Ofifl.- KQ 1.4 loom. Klan. Wing 
&DfrirTrinder.CBO. B<jftd*Sl Mflnao«r. Suche: 
SS 2, CM Imp. iVGA). MCnika^. SO 4. Oragon 
Sirike. Tel. 07341 •2S434 



V^. je 15 DM: Slarrey. EyDh, SlacigoDse. 
AfchipeUHOs: lu je 35 DM: Martjuca. Xecton 
iVple S^KJay: iu je 55 OM' flgS 101 . THun- 

dftri. tee eic . t^i. og372.'ei50 



HerdQDfe-Slreteoie-Fans: V/hite Dealh, Blitz- 
Krleg at ihe .Ardannes. Deasion al Gahyshtjdg. 
1. \GM |e50 OM. Kofnaiig» Richter. Tat. 05744' 
3)619 



Ve<1i. Ohfl. PC^Spi^: Monhey Island. 5.25^ 50 
OM. E-Moflon 3.5- *0 DM. Antares» K«i1h«f . 
Homtnufl 1^.3150 Rein« 



'Vri*. Onfl.; Wrtö Comimartüftr. Cowiön AciKw. 
Muds. Tean» Vankae lür je 40 DM, ziri. Porto 
NW. Tal. Ö7l52,'4ß62l, Ralf, ab 17 UThr. 



O^iO, Sr,idli9»n 2 Ju v<jA lür 40 OM. Tfli. 02 1 51 .' 
7&Ä54 



PG^Ohg . . Silent Service 2. Harpoon. |« ^ DM . 
Fire Bngiade 40 DM. oder Tausdi gg. Vttna 
Cofflmandffr MtChflfll ZiegiW, T«l, 09i7t/9$02a 



Ich Suche kompienen L6*ings*s9 vt>n Police 
Quast IL schickE die- Lisi« ao: Joctien Ulmsr. 
PsSugu«t6tr. 10. 7407 Ronenbiirg 



Verli.- Imty 500. SecretotM. Island, S. Sen^c« 
II. nMes Pro. 5.2^- und 50 DM. rttl. Vwsand. 
Alle Pi^ lauten lOO %■ Tel. 0S50&'e242 ^Mar^ 

OJt) 



Vefh. öder lauächa nur Ong.-Games. Sttamt 
Service 2, Vttng Commandaf . hlcnkay tsLend. 
og. Gebot. JW^Öglth Ppho, Tel a40'79O52O2. 
Mitfhaei 



'VftriL Oriq. BuiÄ Rcgars SS DM. Wing Com- 
nandlef m DM. PGA GoH 45 DM. Suche Orig. : 
Lwnmings. Sim Eaxlh. Tal Q3450=$57 



Schy»9iier PC 3«Chl. 'Win<p'CCnTin»4nder. bme 
nurOfig. Piei&tMsca. 95 DM. Schrad}'! an: Mih- 
ro-Plex-Scittware. Wyna$tr. 345c CN'^?26 
Unterküflm 



Tau«cii>: uving Co^n, *■ f^itsk/n Disk, Sim Cüty. 
Future WärS. dl.. Cädavär u. a. ga. MoeAm IsL . 
VGA, dl. Utoima 6, LemminaSv Lightspwf. Pe4er 
Allherr. Tel. 07082i73e3 



KMitt MS'OO&'Om,, V^iEGA, Atn. Ltettn 
miEPKi&ar»: Utfl ^lApril. Auf dem Mwcfc 36 
a, 3D40 Sd41b41 3 



Vert- oder lausche: TV Spofls FooHj«il Uedu- 
S«. Sim Ctt^. OiarKJ Rnü. Tel- 04S*fr317ao 



Taufitlh* IShklO 3.5" m, F-16 Fateört. The Cyk' 
tes, Stunt Dar Raiw fnur l-tercutes). Tel. 07679.' 
Ti^X Fe/ttx Sliega);er, Fatsenslr. 1 0. 7S£9 Schfi- 
nsu'SchA'. 



V«fc . JBM PS-2 3*5, SOWHr, VOA. LW, 65 
MB-HD. 40 MB'FIOppy- Streamri, MäiA, Druk- 
ker, Verb, mll e40-KB-XT iLapllnkk VB ^(Xß 
OM. Th. Gtegench, Tel, «i&U6206& 



'VtfK, iridiar« Jone« so 0. tausche gg. La^ 
gend <A Farighajl dl. Vof^. Tel. 0O4l3l.iS25760 



■Wert!. AD-UiMvSiC-Svnihesiief-CartJ.WiCrKJij, 
mn Soit*(3fö'JuKe- boj, sö um 250 sFr. Tri. 
CH. 031 .'584537. fl. Rückigar . Sdhaunarwag S. 
CH-3063 



Tauscha Ong. -Games. Kaute aucH SchK^I 
Euro Lisla an~ LuU Altnoni. Malier Sreiur 3fl 
3540 KorbflSh. Tel. 05631.'2969 



Verk. Orig. Süent Serv*ce 2; — eifW d, bflSCftn 
Simulationen des Wzleff Jahres — 1ür70DW 
Daniel Sluhimann. Kle^ersberg 9. 5750 Men- 
dtml. Tel, 02373'6234t 



VSfk. Orig ^ MS-DOS: Loom.. Monkey ist.. Ui- 
bma 6. Wing Commander, KO V. Don't Oft 
akma, Batgames u, a.. PfelS IW 35 U, 85 DM 
Mfitlhias. Tat. 0?64 1/8907 



Vark. hoom, Firt«l Hour. PopiiDus. S.25~ und 
VV%tg C. 3.5'. Such« S. Ol Monhey Island und 
Pirates. Tat. 06^27/125«. ab 1« Uhr. ThorsTan 



VerK. TVS easkfl1l3?|1.1 3.5' EGA TDV. TO OM. 
oderiauschegg Monkey Isl.CGA. Invesl. Klax. 
0. Tipfer. Friednchslr. 34. 7669 Schonait. Tel. 
07e73.'463 



IBM PS£>'S0. t MB RAM. 3,5' LW. 50 MB 
Kardien. Maus lür 6000 DM. CMg.-SptfUe: R 
R. IvCQon. SS 2 40 DM, PGA GqdI. Nuclear 
War. BundiesL Mari.. 30 OM. T«l 0441i%B519& 



Sielje an Fi^htsim. IV BO OM. Sitent Sanice 11 
60 DM, 68B Sub Baltfe 50 DM. Kings Ol tti« B«» 
aj(::h40DM. htcxsl Slapp«r. lmSchlenk33.4IOO 
Duisburg 1 



SMcha: Face DU tGamefltar) Otg. oö«siifl zu 
kauten ■ johnMadcten- FoottHUi Tol «131.' 
71252 



Tauscha: Ishklcu Indi 500. SarDon4. Time Race. 
P. dF. Rad. MidWin. fOng.]. 5whe ElUCh (inf. 
PriJUrammel M. Strub*. G^SCntlitfwriAieg 2. 7036 
Schdnaich 



MS^DaSiPC-AT: Vaffc.<Mg. wie Xenon II. Ski 
or Dia. Thelrfmwl How. Sim City.. TV S{»ns 
Footbal. LanyS, Budckaa IMy 3. Bkiod Mcray. 
GhoCübuEiars II. AAfAlSchObta. Marianwag 7, 
CH -6467 Scheltdorf. Tal , CH 044.'225l 2 



Vatfc.O™. tür PC; LOOffi.SutlW. nur Ong.: Pü- 
pulovs. Fin«£I böar. Indy 3. Monkey Irland 
tVGAl, Ultima VI. MkAael Wilke. Tel. 069.' 
166360 



An- Mnd Varttaul, TauKlie Oft^. HaböMwlkay 
tslend. Bud^ Rogers,. PGA Gott, Budokan, 
CcdeAome iceman. BuMlMtiga^Man^Br. Won- 
döfland. W.T."Goir. Jinxlar. Martm, Tel. 0271.- 
351673 



Veiii.bxw. tauscite ui vna mumiUMiinäiSDCcer 
Crvafleng«, PacaOll^Men KQ5, Heros Ouesl, 
Kidt Olt 2. Bundesligä Manager, suche Codes 
tuZak u. MamaC. K. Bk^ttter, Anton-Datus-Str. 
15, 5900 Siegen 



Verk, lBM.x;Tmi[640 K RAM.20-MB^Fe8tpla[- 
16 u, Grüfunoni. lür 1000 DM VB, Tel. O91 iv 
552SS7. nur Mn-Fr. eb20 Uhr 



Private Kleinanzeigen 



Vark. lürie 25 DM: Staigl. , EOH, ArchipataooF;. 
Menece. je40DM: Elite, Nma?. PEs 1O1, Tun- 
da^tiVKa. Xenon 2. AI 0, 663 Spaw 'PosiW. fQt 
ie SS DH Tel. Q967aB159' 



Stiche SwOrdOtihe Samurai. AuSiartilz, Uhima 
IV, Cariav^. Chaos stritt bacjk.vark. Falconi 
Midw»n1af , bd. Ong.. Ptf\rR VS. Tel. 0€9.'62^ 1 60 
Tnpnvasved 



Ve<h.:BOI|45 DM. MH 2 SO OM, K02 * 3 ia 30 
DM . WänfMck eo OM, SUCH«: starcomrri, hUvd 
NüvA, Fingst Hciur. PiHis cH Call, Crash Ctsurse, 
Ski or Dia, Indy &00, aUl a,Si''. Tel. 071 71/754S4 



Ve<N Schneidet TOwar-AT tnfl 12 MHz, 21 MB 
Feslplahe, 720-KB-LW. EGA-Kehe, Mpnoctt- 
rommon.. Maus,, 5lS KB RAM, VB 24Q0 CÜM, 
Tel. 02733.'464£ 



Suche alle Arten vm Auto-, Action- und Spoit- 
Ewetm (z.B. Hard Dvivtn. Batman, ShkKjblK 
Uslen mit Pratsen «n: IHsraM KS<tertftB(n, 
HatHHstr. 5^, 7^1 tjoHslettwi, 



Schf^ . Such« luv. Tausctipaiiin«r Für riie 
und neue Games 1 00% Antwort, Mflfldei Euch 
bei: Rj^ger Sp«e1mltr»n, Sandbäh<S.(r. 16, CH- 
6606 Greitenfiee 



Wanlad: ErtahrungsauSleuscn mil Dttlk^ u. Si' 
inulatiQriS£pte4em.1nlaressa7 An übeneg. Grip- 
pe mtafiff^iart? M. $Uuba. Eise«id>Bhnvw<Q 62, 
7036Schanaicn 



Verk. : PapiriOuS 3.5". 40 DM. Tel, 0247J'1 565 
Axri 



Vefk Dtgitrier Video lOOO für iBM XT.'AT inci, 
Masterdisiatte und AnlerSung für 300 DM VB. 
Tel. 05262--3676 



Verk. OfiQr, Po^s ot Cait 40 Dm, Fun Metai 
Plantfia f5 DM. LaiSure Suil Larry 15 DM. 
Preise VB o*w» Porlo. Tel 0S!a74'2276. 



Suche lür PC. nur Otig m Anl. 3.5". Wirf:' 
schaltssirfl im angetfl . UHirna 3-6.Transworkl. 
M<qhl 1- Magk: 2. On Ihe Roed Tel. 07231' 
64734 



Kaute, lausche, oder verk. PC-Games, oder 
anda«es. Meld«1 euch bri: Matthias Ebeibard. 
eSOOFrauenfeid. SpetCherstr 1 1 .CH. Tel 054'- 
221077 



Ong. PC-Games; Qper. Siealth, Railr. Tyooon 
45 &M. W, Grteiky Höckey, G. P. CirouitSS DM. 
MOWC&SS 30 DM. KinAtQ. 23 2S DH, Tel. CH- 
061.'987041. Samuel 



Such« MS-DOS-KompleTtanlege tl$ MHz, I 
MB RAM. VGA-t^he und Mon.t. MOgllcDM 
gttnsl^je Angebote ,an: Tri D2309i'7325S 



'(/■artt.: C^modore PC- 10. Mrt MomiO*. jwetp 
OrucKe« ^Epson). 2 x ä.25''RaFVy. 'virien Bü- 
charn. Anwendam und Spteten. Für rmr 4O0 
sFr. Tef. 0$4.$i3*S9, Schwei 



NINTENDO 



Suche Super Pemicon'Sp«€%. Des weneren 
svcha leih Kjjntaht zu Super Faniicori'Besit' 
ja«i. Also melde; Buch bei mir: Tri. 0262Zr 
«3517 



War tauscht gg Tennis Double Dragon II odar 
Ca3te*evar*aT Florian Frschar. Falkenatr. 12. 
aiOOGarnvisch-Pert. Tri. 06621 .'753231 



ffifflandb LISA. Lfrsa mem Samn'iiur>g am— 
über €0 Triel ab 55 DM. Nähaies unter: Tri. 
02946.'414. Mintondo USA 



Suche 'Rygar' Europa- Va«£ , häufe - tausche, 
ruft an urtlar ' Tel. 04241,'36ä£ 



Tau&c3»e Final Famasy Legend, nagfilneu'. og. 
Garpoyla's Quesl * i DM. Tri. 0?l!4'4l93$. 
Rane (Gerne Eoy|!. 



Suche Game'BOy- Spiele aller lAd. Auch lausch. 
Rxrit schnall an: Tel, 0££l.'&6l67K fragt nach 
ijothur HoeiHw. 



V«rK HmtMHlD, NE^inkl. AdVanlage * 3Sple^ 
le. Kid Icams, Mark> 2. Mano 1 mh 4 MCe. 
Garantie, mfl an: Tel. 06ia3'299ä2. 350 DM. 



Suche Mega Man i . 2. Tuhiles. Black Manta. 
veik oder lausche SMS 1 . Pn-Am , Mwai Gaar 
mil Tiicks, (Kiektol Euch an . H von Arb. Dom- 
herransir 12 b. GH-4622 Egerkmaen 



Verk. Gameiioy mit Telns und AkKu-Pack. 
Angeb. an: Chrislian Boos. Fnedrich-GarlfCh- 
Slr- 1 7. 5400 Kotilenj; 



Stiche {Sameboy ModtHe. ^Ohie gut (Turttefi. 
Caslievania. Bomber Boyh wenn es gahi. Tal. 
nach 19 Uhr. 02ö&6'69097. r«Bgl nach Dennis 



mi7 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Meinanzeigen Private Kleinanzeigen 



QöütAS Otagüf\ 2 wm GametTüy miE 4 SpMen 
(Tennis, Tfilris. SML, SiMsr SlrlKar). r[MtK«pnhk^ 
rem uind CisiogKab«!. lüf lOOQ DM, E^amsboy 
^uc^ »mtii'). Run 2^: Tel 07Mi,.822eB {iragi 
nach Rafl). 



SuchQ Tr^iCk £ FieM tl, Wiziifd « Waniqrs 
M^S Man. SietQ ^IQr ^{ißp^ 4^ Wrfd Ounnsrv, 
Gumsi»«, Trojan. Ra<Jfa»r. Dwikey Kong u 
a . T*1. 06330' 1239. ab iSUtvr 



$ut^ C^^ntQtiDy-IUDd. miESptelanlaitiiifftg. Zatils 
bis ?5 OU, J(fctifln Kloitw, LeörechCstr. 44, 

Vnft. G«fi(e« l[ um SO QM. Guoshä« mti Zapn 
p«f um t3S DM, EChraitri an Tamara Gamblno, 
Glallwand e, 1-39020 FUbland. Bz. Italy. Tof. 



Tausc^ft Eür da& I^ES ft&uwiä<1iO<fi« Top GuD gg. 
Skate IX EJia. TeH 07vv7n&äB 



HarD-TtffUss. suche : BaEnan. Btm>be<r SOy. □ 
^n^ige. Tal . Ce-S.'^^SC, alj 16 Uhr 



K^a, vark. oder lausch« Gamaboy- uAd Mdga 
Oriw-Spjele Tel 07Ö^I■2^4aM. Rank 



V«<S( NES n»il 15 Spi6l«A: SUB 1. Z«m 1 « l^ 
Gfadius, Uaf orcO. ProtKMaadir. SilanE Swvl- 
OS. N£S Advanl,aige (ür nur IhO DM ^HB, Tal. 
0431^336^0 



30 CM, iao%o.k,.mii Anl, u.OfiS -Verp . Mar- 
lin PraißmafOT. Pater^Dö^-Str 4. 61 10 die- 
bung,Ta4. 00071^230^9 



ICir Nln^andO Sup^r M^nQ Bros 2. um UB 
4M OS. Scfiabyj Manvei, A-SOeo SBC, Te<. 



V«fk. Super U&rio Land Tür Gamabov lür 30 
DM, Tat. 003^4.' 14S02wi£thart i7 undtS Utt>r. 
Fragl nach Chnsiian^ 



Hat» Dou^a [>r4BDn S ttmi Lila 1 . 3\)cftB Pro^ 
ledof u, Wizwd» and V^anv»^. Tel. 07i5i,' 



Vartt. OitQ. Verp- Game B^, lAd. 4 Spia>4ä 
tj«m. Tewit, Supbt Mario Lia»d, Wizanls £ 
Warriorfi, VB550 DM, Tal. 0S3i3l.'75S37. £0 



HinteDdo^maboy. OtmaZul?. 4^ Sptata "Fcxl- 

11ÖDM. Palrickm 

TAuScha Tra.iümkDn50>a Nao G«<d komplall miE 
Spisl. gg. ein Super Famioon mlE mahraren 
Spielen. Angebaiie tMIte an: Tat. ä$$9S'7HlS, 
ab Uhr. 

Tauscha Gamabay mrl Tonnl^ Ta<., Fonn.. 
Feif, QgiK, AlSeyth, og. MfljBdrive inlE Wod. öü, 
Zuzahlg{*9. S<JiSöoi, . LüiftirthSlr. 5. 6QS3 



Vark tJametkSy * Taftrrä + Tamms » Final FanJ|. 
Legend * i we<1ara TopacMna^ . Alles nuf 300 ' 
S50 DM. Göt»! t»i; 0BS«141767, iParryji. 

Sutfio Manoßfos, J^^. hS'Ciinnilwr.Goonies, 



V^fk., kaufe, lauscho Nim, Cass. amerik.Cass. 
2,6, C*setftr III, C'BiOnmt, Otvi^h^ntmiti £, 

sasi Aihflinrtshä^en. Tel. m^7^'2Z^5 

TauSCtw, heule lür Ganke<tiDy. Sucfw Bomber- 
boy. Garpe^las. Guest Final Farnlasy, Sokoban 
t 1- 2, haEw: D. Qragnn,. Puzznic, alc. Tai. 
O4027<^, ab 96 Uhr Glaran 

S*«hfi;flünslig« Sup«f FarmoomiiMflfiowwtd 
wDar vtim H»m9^, ksuis/tau&c^t aucti 

a^7mA, ab ifl Uhr. Siadan 

VertL neuw. htES ^ 2 Prol1i-Joys,1ic}i 4 7 Top 
Sfiialg vrte Zakfa, Tf^icK and Fleths, Pr«is V6, 
TpL D9äi,''4&^i, ab 15 Uhr 

Sud» SMS £ ■*- 3 (auch US Oti. Jap.) Od&r Artie - 
noM II {Revonge er Dohj-. Tausch« od. keute, 
au<:;h Supar-Grafx. Habe MD-RGQ 



^upar O^mobsy'Mod Z.H. Casilevania. Tun- 
eo<Tib«r eov. . M. Käpp#'. Hidjanraiid 3, 

CH'E274 E6£hfrt*4th. Tal'. 04 t*42lS9 

Such« GAmaboy miE Nailztarf u. Mnd. fS. Manct 
Land, Mema^s, Tanihs. 0. Oi 
Tel. OTSaa^TSÖ«, Ob ^7 Uhr. 1 



Adulung Gameboyl Wer wilt ftk sein FinaH 
FAitlasy L. 50 DM CK^r Galt 15 PM? Kait^e. 
tMB(3>e «wctv-arrdwifli. Huh an. Chnaiian Obtr^ 
Tq) 0&421^^ 

Tauscha, kaufa^ vark. Super Famnon Gamva. 
Habe z. B. FinalFigfif, GradhtS Auch MÜ- 
Gamaszu iausdienu, knufa«. Tel. -OSSi ^74BK. 

v«rk, Gamebby m. m ■^ 7 tbOEpiete 
iNafne^it. Ct»ä« HO, Fnal R mc] lür 3»D DM, 
wagöfi Sy^envwachsal. Taf . 0071/737S3, ab tS^ 
Uhr. Frenz 

v«fk, Game 8«ry miE 5 Spi«fM. tiodh kAina 4 
Wochan ah. TaEria, Tennk, Mano G<Hi, Hypor 
Löäe Runnar, zum Tnp Pni& von 300 QU. te1. 

Gafre'&oy'Mbd. ges.. 2ahr« bis. 25 OM. auDer- 
däin Zub. Gama-Lighl, Akku, Tascha usw.. 



Tauscha Gameboyrrnd. (RsH. Bälman, MätoC- 
rgtss, Bvll. gg. Klax, fsJiHdD, Supar Mario Land, 
Casfliewania], Tel. Austna, 066^'7$&i5 oder 
Oefi2>B7S2l3 

GB. Sudlö Modul«' aJlw fiil mäghchfiE günstiä. 
Tel. 0254 1 MIdiaat Hrrlz, Rosenwinkfil 2. 
uHo CW¥le<d 

Viirti, n£ S mit Kung Fu. T^nnü, flaö Rster. Ro- 
bowarnOf.GhosT'r»GäWinfi. PuncbOuc To*niS' 
lev Bovas, Fasanerieatr. 38, 6200 Wiasbadan. 
500 DM VHB. Tel. 06 1 1 in£~2^ 

Vefk. Gobmes n. *f»d icrarus lin 45 OM D<H*ey 
Kong 3 Jr uftd riornnal r. 35 DM Sc^relb1 ahi: 
Janlnä Kühne, SaUgansl^äcIlarstr 102. 6053 
ObenE4^usen 2 

Tausche S. Mar. Land ga. &?mBer Sov. SfMOf- 
msn, PoilfeiS er Fflar, oder vwt^. fttr 35 OM 
(MSü 49,95 DM) Tel 0615a*40547. ab 18 UHir 



Joystidi nur wO DM. Nur ms- 
06227/50-745, Jbrg. wohne In der Nähe von 



Vark. Gamebey miE TeEns. ünkkabat. elc 1OO 
DM, Sega Maoa: VB Danus Plu:9 1OO OM. Tal 
0$33&'i5i7,Mlci\aei 

Verk. Orig.veq}. 1 ME. allan GameBey mri Zub. 
und 6 Spcelan. iFind Fanlasy Lagend, Wi^ 
MTd..) 1Öf 40O DW. Tel- 05452^5 

Vertiu GaiTMbCy mfl Tetrvs. Tennis. Sup«f Mark» 
Land uni Dlalookabel. Neu 270 DM. VHB 20O 
DM. Tal. 055 1 t'S7 1 437 (JMtn» 

Sucbe Oamadb^ mii $p<eian. Btita nicnt so 
[eu«r, Daeiiel Slank. Toi 04Q'^7^3^^ I , lmm«n;- 
wftg it e. 2O00 Hamburg 73 

Vari^. N€S. * Ziftj. + 5 Spwte: ICE Chmbar, 
Tennis, Göll, Top-Gun, Pin-Boal. NES + Spiele 
nauwerEhO, 3flO üM, J. KsbUS. O&ertxJrr, $455 
Eriwsee, Tot MieaviTcs, ab 1 7 30 uhr 

Katria Gamelwy-Sfdale. Hiv 100%a.k., zahla 
bis !u 25 OH. Sudüa besonders Mamesis, und 
Taeh Mut, K Tun, U. UMO. Tel, 05621. ■62935. 



Verk. hrESmit6SptalenlCirSMDMu. S. Maatar 
m. ?Spietän lür EOO DW, Ptiibpp.Pölz(W.Ul»nstf. 
44. 5300 Bonn 2. Tat. Q2E&."47439g 

Suche GftmebC^spiala : Castlevonia. Batman!. 
Ma&ier Karate^. T.M.H. TunfeSr GarpAvIa's 
QuesE und ninja Adveniure. Biete bis ^iDuM. 

Tel. 022a'37439Si. 100% 

Suche oebf. Gerne Boy. Zahl» bi« 75 DM. 
Christian Jagosdi. HikoMKirgerslr. 23. SlßD 
Kfwlbftjien. 

ich vark. Gante ecr und drei Sptete lor i95 
DM. Fragil na* CtiritUan- Tel 0(3a'3O47237 

Vaik. 5 Tep-Spiate jPoach-Oul. Trojan, Pro 
Wresllin^f , TrjiCH end riekj 1 1, Wizards und War- 
rio«) (ig. Geboi. Tel. 0220an6534 

Vark. US SptsH MoCo Cresa Mänäacs HP 60 tür 
40 DM, mit Of ig. Verp. u. Ani. oder tauscha go. 
andMe Cameboysp*«»», e. B. T.M.N.T. Tai. 
03O.'8e 133^5, C^evKJIUS Ct), 

Mannheim und Umgebung. Tau&ch« und verttu 
NE5 und Gamaboymedula. ttabe oöw 30 Mo- 
dule. tule*det euch bei RaW. Tal. 06204.761^5, 
ab 19 Uhr 

Vark. Mintendo 3 SPAle.. loa C«<nbef . IM 
Guardien Laoend. The .Advamure Chi lifti. ZbO 
OM.Tel 07VE.*31455!2, ab20 Uhr 



Suctn Nmlandä Supef Famocon bis 4O0 DM. 
Kauta ewcb Module und JEW).- Mo-Fr. nur 1 3 - 2^ 
Ulif , Tel. 040/760537*. nach Jan Plagen 

Suctte gut nAarcenefi Lynit. m<i Spt«l«tt wann 
mddHch, cauefhe aiKt> m. Game Bcry mn GoM. 
1 DO%o.k., Angab au hfco: Teil. 06221 i'47 1 1)1;4 

Ich 3uche Oames lür NES. £ahle bis lu 40 DM. 
^CAreibtan E^iCSeryieres. TarMwn&lr. 14.7630 
Lahr IS, awnLMII tauscha >d1 aui^. 

Sud^e neuwartige Game-Boy Module. Zahle 
put. vB. Ab 1$ Uhr annuien (außar Freitag, 
Verena Verl tTei O69i55eo49 . suche vtwaiiam 
Adwniures 

Kaufe Game Boy Mod 100 % 0 k , ;ahie bis lu 
25 DM. -suche u a T Mmarn. n. Turties, Skate 
or Oie floben Morornann. Tg| 0&242463ß6 

Verif. NES SpteSe: üTe For^e. {AOOnies, ?elda. 
Ta^ris. Ghostn Gcbiins, Supe«nario. Küf Ica. 
ru3. Preis ve. Tel ^1.'5364 Artdi 



Ü7247,'2l370, JÜrg (Marte 

Ich kaufe Soniberbov un3 Teanaoe; Mirtam h, 
Tüntes, billig Torsieni Steuer. An dar Schützen, 
wwfie 3O.40OODD6SäkkHT 1 . Tel. 021 1.733*597 

Vark. : HES-MaIfw. wan^ggabr. 1 1 Sp4al für 1 ÖO 
DM, au fierdam verk. icbiZaldalrRadraoerund 
AirtWfl! ruf le 65 DM. Tal. 0761.'eOO9CW 

Vark. Gemabüy nvi Koplhäraf. Diak^gkaO^.. 
Telris. Tennis und Badarian. Ru^ an ab 1 7 Uhr. 
Tel O60-3S.'25&2. flk^flrd 

Vark. N£S-G«tai nwi 1 1 spielen wie Super 
Martä Brtffi I * H CasE4evaiüa. I II, Zeüda I + IL 
Tinan. PtmcK Out U3W. f£,ir 40ä QM. Veifc. nur 
Tel. O40/456033 



Keula auch andere Modute. ImL 
fen b«t Chislian an-: Tel tj^AititS^Sti 

Vcfk. Gamebby Tews + Kopflibrer 4- Kabel 
ind. vev. Nauwanig. vtHB i20 dm. sdort 
anmian bei Aiian Tal. 06l3l.«23äTfi3, nach T6 



VerK. Game Boy, KetJlhäfer. Diatogkabet und 

Tenms £dt.i für 100 DM. Tal äe&.3i4£eo$ 

Suche G^meboy mit Tatris lur ca. $5 0^ 
Suche auch Spiete lür 1 5 DM. 1 00 % o.k. . Mar. 
kui Seil.. Eben 20. A.62 1 2 Mautach 

Vari^. NESi Games, MEGA Man, Super Manq-. 
Ftad Racer, loecJ., Cofara, Trianqte, T»ger Hali, 
Tüntes, mit Ofig. Varp. , zu. 350 DU, nur kom- 
pted.Tel (»ti..«05$Ci3 

Biae«: CasitevanialfOrnure5 DM. inkl. Ve^jp. 4 
Am. " Mitgttedarttarte lür den Minrtande-rsn.' 
Orb. Rutt an ab 14 Uhr. Tet. 040/5€$€ide 

Nmittfldo; Wer lausctii GbdSES'ni Gdblins og. 
Teenaga hMsm Hero Tunfes? Ruti an: Tel. u v 
65039113 Schweiz 

Volk Game Soy * Baiman t Turtfes * Shang- 
hai «. Mario * Tatns «■ Fortiess, brnponatHeCany 
odier tauscbe gg. Mag« Dnve * SwDa. Tot 
094(.'35«^. Abl7Uhr 

SucbeGama-Bbv-Mad. (mit Anleitung) 1- Zub. 
1 00 % O.Ii. . A'wbbM an: Frank ewg. Hkmmün^ 
stefstf. 55. eooo MDnchen 21. iftMegui. 

Suche f. GametiDy: Bomber Boy. Garg<>yle's 
Oue^t. Finat Fanlasy. D. Dr^aon. Bohoban 1 * 
i. Is^ilbb Dr. Mjfno. Habe BeirnAn, Puzzjttc. 
Tel 04627.944. ftfi 18 Uhr. StSlan 

Suche Super Famicon mil Super Mano Worid 
und'adar Gradius 4. Rrul Fighl Suche Mega 
Orive ♦ Gamebby-f*>duie. Tai. 04$5r.''944 . ab 
16UIW. Stelart 

Vark. Game Boy mtl Tetns, BaCman. Kwiriiund 
F4atzte1. f^rels: ^B. Lars waithor. Tel 045i.' 
301703 

Vark. Module lür Gamabov : Tetris. Golf. P<aiZ' 
le, Bobble. Tennis, elc. iQi je 25 DM Tat. 
07l3li.«$2474. ab 14 Uhr 

Suche dring«r»d lür GarMtMy jap. u. J.S. 
Module. Zahle 20 DM - 50 DM fje nach Spiel |. 
Tel Cl30.'363248ä (Berny) 



Tauscha dd. VAak. I. Gamabo^ Ouainh. Spi- 
derm., AHeyway, Tennis u. fUr fiAega Drtue 
Tlwiderf . 2, Arrow F., PttelK)», 2 t«I. oe9>' 
6346557, ab 1« Uhr 

KauHe und verk, Spiel« fQr Oem Gamebey. Bin 
bftsbndöifs Inierattien fOr Minja Advamure. Bin 
ab 13 Uhr' un-lar Tat. 09l23)'14l36 arralchbar, 



Tauschaiiieula Gam&boy + Mega Spte*?. Süh 
che Garooyte'sOuesL ©(umberooy. Final Fan- 
tasy. Ij^ibo. DouVaDrag. MD. äridereic Tet 
04Ö27W4, aj) 18 Uhr. Stelan 

Tausche Super Mario Land für Game-Boy gg. 
Ishido. MatfWianiia. BoiM^an 2. PwH^ Qcv. 
Pipe M*nia oder Puiinic. Toi. ossaZ'Sm 
(Andwa&i 

Sciwieiz: verii. Gameboy-Spiefe .' Roger HoT' 
vatti. Heuenetchwag 37. 4153 Reinach. Tal. 
061.-7112331 

Suche GamebOJ^-Mioduler PifliS nach VB. Art' 
geb. an: MvctiaolPMipffr. fiosenweg 7. W-3i3l 

RfftJbecl^ Tel 05S4I.'21Ö3 

Suchte bHlliga Ofunebcvspiale t.tB O^liOvA^ 
nia, hieme^m . Rut^ dbCfi iniäl an; Tal ii>Bl 1 / 
534209, Ruti biCiO hur im Raum Nürnberg- an. 

Veilt.. Gameboy * SGamas, z.B. Baiman, DcüOlB 
Dragon, Quartüi, fJemes*». Caslievania. Mark). 
Goir Tatns Jäf nur 300 DM, Toi. 0(2622>'SO4O5 
stiHBWoiP 

Gamaboy. Suche Modute aRor An, m^lghchst 
flünsii^. Tel 06101i86B29. «vantueti Tausch 

Wo* hat eine semai Gan»e.Boy Spiate.Hulle 
übrig und schickt ejo tiif nsg. 5 DM. Ftarian 
Wa*»l. BBfnsteinerslr. 57 a . r OÜO SigE. 75. Gat<I 
schK^tie k}h zu. 

Sucha sm»roünsiiAa Modul« für mein HES. 
Angeb an, 0. Fisthflr. Kroosftang 46, 4430 
Stewvlurl 2, Bina keine Annria. Danke. 

Vark. vnbenutiten Gaiiio.Soy vofl Hinie«*o mn 
Batienort, Koptliibter. D^kjgkabel urd Tetnslür 
130 DM. (Orig verp.). Tel. D92l,-S77$3 

Suci»e: Gamaboy-Sip»eie. Besonder« Ptnfcail, 
ftov OlTbeGaiOr Tet 0597 1. -51497. eblJ Uhr 
fMa^l 30 DM 



Super Miano, Forti<»5s ol Fear, lür 250 DM. A, 
WiflffSbiUky, SteinmelzStr. 2, lOOO BetUn 30. 
Tal. 2ßi30S3 

Verti., müde, tjuirsche GameboyPAid. Biiia nur 
sc^lrihllC^e^ Kontakt .jKane genügt]. Jens Ma- 
IheuSIik. Heittkamp 10. 4l76 öHan. Vor alfam 
dlt CdSf US^MOdula. 

Suche DonDoKoDon f. N'^ancfc} Jap.- Adapter. 
Suche Nmtendo ÜB + Ja^.- Spiata. tauf^he mrl 
europäischen o. kaufe auch SM$- Sp^le. Tel. 
03i364''l467, ab 15 Uhr 

vark UES^GrundQarAt * 9 Quie Spiele Tür 850 
DM, Toi 0(2451 .'42431 , i^afli oach ieroti». Sitia 
im Kreis Aachen, wenn mOgjlicb. 

Suche proifiwene Gamebdy-Mod. Sohreibl 
schnell an: Tm Käfvler. S^nenhOgel 8711 
Meinstcchheim 

vork. Mntendo. NES, inkl. Zapper ^ 20 Sp»e4a 
für 500 DM, neuw.. schreibt an: WefJer. AltTad' 
Redtelslr. 2. 2]&70 Deimenhorsi 

Avstita, Sud»« lürGanu^jOy Module, zahle gut. 
nur 10O%b,l< . mfl einfach an: Tal. 06432.^3 
Fto vorl. 

Suche biHig Geme^Boy Module, bes. God. fte- 
m0SJ*.COSffl Tttflii. BOuBW DftSh. Pip*drB4m. 
zahl« bis zu 25 DM Tel. 07551.' 1451. Dartiei 

Vark. Kwirii und Supermano Land lür Game^ 
bOy. TauSCfie auch pro Modul 35 sFr. Orfg.^ 
Verp.. dt. ApI. Tet. CH-004 1 . &*3721 T4 

Vflrk novrtoriifloriGannobOyimüo ohne Spie- 
le P^eiSC^fle9R9DM.laSpwl20DMbls3&DM. 
Tal a5l30'31^. IMotas 

Gamoboy, Such« mn VOrp. 1- Anl.: Batman. 
Mamasts. Bomberboy, Casitevania. Zatile bts 
25 DM St. RininslEknd, MittO^tiMig 10. 3579 
Obftr<)rorijbach 

Suche billig Game-Boy Mob vor allem; Golf, 
Mernes.. -Sokotiian 2. Idax. Bubbte.BO.. Gagcy- 
te" Qwesl. rahi« bis zu 25 OM. Tel. 075S> '1451. 
Danlei. nach 16 Uhr 

Such« Koncakl ZU anderen Gameboy und NES 
Spielern, verk. aiKh G«in«t. Such« fOt dm 
GanH)4My f inat Fantasv^ CoAnda/ift, T«l. 

133263 

Hast du ächonain Super f amicom7Wi auch^ 
und dasha%i k.onn«n m aiio Spiel« lastet und 
News veriflendichen. VGC Ctub V+deo Gam- 
biers. Tel. 0220£.'37609 

Tausche.'K<iula.i»erk. Nmjendo. Gameboy. Auh 
23O0 und Gi3rri«gear. nur Module. (Uli an: Tel. 
0234^1981. spiele lür Gametioy.. wie 1. B. 
Bailman usw, 



POWER PLAY CONTACT 



Private Kleinanzeigen 



NINTENDO 



Sud^ Oam^fMy Moduls. Mit Anl. Tel, >05€1i' 
14307.4^3 18 Uhr 



Vark HHuas Puzzls) Soylür'aODM.v«»»;., kauf» 
und tausch« auch är>dära Gams Bay Mwhfl«. 



SuCTrti IVmnsrKfo GBn>«bo^ 1 00%, 2tMe 75 DM, 
vfirk. CPC ' 5' DOE * t>iekt3- und TV- Mqrf . 
VB SM DU . Tel. 0$724jSäSCi 



Q,|unetKliV Module gss. Verk. Ain\^- Stiren' 
Pi^,. aul ? Di£hi«len mit ca. 3:2000 Stfä1^ 
Tcr&lan Rvnass, Karri^lr. S. 3tO(S ESChada 



Such« riir Oam»!»^ Super IuU»q ufK] 
Ö5ublöOrao<W. Veab20DM Tel 07534-560 
iScni^min) 



Vwk. tiES MfMdula. hHatai Q^ai * Wr«3llemania 
oder lausctie gg. Zektfl E, Möfla Man. FiKar^Ju, 



V4fK, für Gamaboy dw Sptfle: lelris, Oui^. Sp< 
dftnilw. Auch Tausch mögicM Antidbaie a^: 
H Gifln^niitHj, KapellörtSP 2^. 5100 Aachan 



Verh. NES Swrte. Top Gun, Csiaafl. GfKilus. 
Rgd RcKV, KW (c?lf üS. Purttfi Oul W [*■ 60 DM. 
auSsrdani Pocwve Kunci urid und,.. Tet. 



Kauf« lOr Gafn«tK>y lotgienda ModMe: Sohio^n 
1 iiii»d2, Dr. Mario, Puzinvc. Super Mario Land. 
BwntwrBov- Zahle his30DM, nur mtnn 100% 
o.k., Tel. 0eiSV'l53«$ 



Veifc- N£€-Garm». GlKAI'n, Goonws 2, Ujater- 
Pvown. Muia 1 lür 30 - >4(li DU «o Qams. 
AJUCh Se^a S'BH Games ^uveih. C^S DM|i. Tel 
06173^7367, Dwh 



Gamaboy: Kaufe GarrefJO^.Mod ,Jahl920DM 
pro Modul ftuH an • 07 1 g5.'72637. Mariiire varl. 
ah 17 Uhr 



Verk, Silani &eiv>ce u^w., Ptgis. Tel. 0S4i3f' 
3£572. Marc odsf Palriük 



Kaufe Ganwboy ♦ SegftMssaDr. Mödule. f ür 
GameUQ^SpnM fahle icftbi« 30 DM und Megä 
fjfiue 50bM höcftscons. Tel. (14627^4, at) Ig 
Uhr. Siaran 



Suche lür NIntt'ntlD-Gama-Bay Sdeta leder 
Art Tal. 05105'm7, Entt [>e<lcrdlng. Paul- 
Lncka-Str. 10, 301 3 Barsinghaüsen i 



Cäun*boy + S TCU Oaines £93 OM. Tel. DQ^ 1 
601766 (Phi^'. Vetk. Super Fa/nlf»n * Ptftal 
RflhL 



Gamatmy: SucUa MocMO lüfKi Kaufen odw 
Tauschan. Zphl* bei Kairf Ks 45 DM. Töl. 



Sucha G^ebo)' «br, , ^ in Takr. mit Zubeh^ 
rKopAiOrer). Muimalprais 100 OM, Dl^ftstM, 
Sarnstaa, sonncag ,ab U - i5 Uhr. T«i, o&fZ'' 
63554 



Suche Gametioy-SpieCft alte«' An xu kaufen. 
VwK. Daias#Ka lür CG4 qq . Cxotwl Atte Ano«< 
bcr» bftta an: Frank ^M>na, ParKstr, 15, Btm 
(laiching 



Such? G«in«tKii^-SpJ€iff: E,B Muiara, N. Tun- 
Süpw Maifty Land ii$w. si$r^ Saiden, 
Caiaricttenhüha 3, 5509 Thaüani 



Qvn«boy 4. nES SpkMfinmen iraffwi sKTi ml. 
In Ham^rEr Vipfi. SoMsiausch eh;. Jedar ist 
wUkCrtinwn wo- Tal O^ö'ZSOlfPOS 



PC-ENGfNE 



Tamdtia Tlg*r Kefi « Al1.e(«urner oder PC- 
Gangin. Wond«fboy Ufga Aaro BlaE-Ters odar 
Otagsm Sfürtl. T«| Ö30'4a24176 



Zeh^ H ca, 50 DM fi*r Davil Cfa^h , SpiriL 
AWObCasiefB. Supefslar $<9W4r, t4l, 06742) 
Seei. Gerd 



Suche die HsfianM f^^Enopne GT von MEO, 
eventuall mit Spielen. Tel. 030.72 1 1 4SA, Bjfew 
SMHb«!', fAhctäcra-Baraa-Weg 43, 1O0O B«ihl 
*fl 



Wer kann njrt 1ürda& PC Engina Spiele iwi 50 
JUS 100 DM 2uschk*an?. Andreas CWtf^h. tu- 
wengründlawag 25. 7?3 1 UmerkircÄnaäi 



Kaute, lausche, vork, Games für Meo Geos. 
Suche CytNK Lip. Tel. 002 1 , 601 7$$, Philipp 



Suche Module für PC-Erigln4 urtf TauSchpa^- 
Mf, zaMe nach AHef d«« Mädulä 30 - 50 DU. 
Tel. 06$57^191,a6 tg Uhr 



Private KleiEionzeigen 



PC Snflin* mit 6 SüJiPersfwIen. z.B. Neöaris, 
Dun^JiSän ExpkKä. KungFu usw., 3 JoypadiS, S 
PHayeradaptef, NP 1 140 DU, Preis V£i 4W OM. 
Tel. lKäK'73l;Sl3, 9t> 1« Uhr 



Such» PC::'£ogin«-Modul& it B. Gun^, SOn- 
Sän E. rng^T >Mi, Devil CTUEh, Bteody WoM 
DK.), zahle 50 DM orc Card per f^N . R AUM HD,' 

MA. Tel. asm-notnü 



verti FO'fiföina * Son Son 2+ Töf^nü * Ttöer 
Hall 4- .Super CyDie lür 43d DM. Tei. 05223, 
3037, aucti Tausch gg. Lynx mägltch. 



Suche gvnsUlg {ifleund neu« PC-Engin»'MMlu- 
le. Kauf« g^nis r44oduib«s[jiAda, Sudw .t.B. 
Bdfflberman u Air Blasler . Audi Täusch g. 
Ortve. Te4. 0520&70452 



AIjSTHfA. SvCh* nftje PCSolwa/O. T*l. 
07746.^202 WJer SÖn^Hji mir: P«ar Hagflf, A' 
5142 E^lsberg 3. ab f5 Uhr anrufen. 



SNK hKBQ-GeCi Inkj. L Spiet u. Z^. ^ DM, 
PCCnoine u 4 SpH^e 30O DM MathuS BW. 
Ssas-V 13. 31t2 Bikl'KohIgnjb. Tel 06ft4& 
9547 



Kaule, veriv, , od^-r cauache PC- E*^in« * Oame- 
bOy-Modul*. Te(. 05206i-4133. HalP K-thhödf, 
Slainbächsir. 30, 4600 Bialelekl i5 



ve^v. lau^cite: Doraen^^n. Kartet Ken. Kurig- 
Kü. -Mf . HffU. Tijer Hell. Parnnoca. Suche Ot<St- 
rw. Cvbfiföore. Jovsiw* PC^enaino; auch 
andfiire Spiele. Tiftl. 06&704546 



Vedt.: Fcmialicn Soccer €0 DM. PC G«ngin CO 
DU. KewZaaiand Slory So DM, Ai» ^us. 1^ 
DU tinl. Aotlt» . Tel. 06631/42300, ab 16 UM 



VAffq. PCE'CD^ROM-Pbyef * Yl iK fleuwar- 
hg, lik 500 DM. Vsrit. PC-Engine CoreGra(x.ini| 
aspiflle«. u-8. SooSooij.OerivspJus, Mr, Hell 
fOr 600 DM. Tel 0Sl1>«9tS990 



Kauüe: Gunhed. S. MonaciO. PCfiukius, Klan, 
TalSujirt. Sh . Dartcer , 1 0ö % AnJwcri, bei : Tho- 
nus Dmk, StCütting 22. A-49£l Mühlheim am 
Inn 



V*rk,: Son Scn 2. Mr, KMK, WbMtori»y2, Drä- 
üon SpiriE, USA Pro BasAuHbalJ. Stich«: Bonze 
Advenlvre. Te4. 0512^*61473. Ostefrelch 



VerK. Mr. Hefi, l>dvnfr.vi(cwiy Flu«, Shanghai, 
PsvC>0 Chaset . L^behda^y Axa 1 , xu günsUgen 
Preissn, fiuchö griir. CD HOM, Tel &5ce9'- 
^22 



v«rti. für PO-BnflirtO' Kiax 70DM. Spiaiwfhou- 
seeo DM . Femauoti Socce^ SO DM und Gunhsd 
SO DM . Alle Mod. guterhalten. Taf. 06.7«£'S«a3, 
aö 13 Uhr 



■PC^Enfrin« {RGSji mit pd<Bf otma Spifll« ^ 
suchi hfaupt^actie billig: Tauscha i'haifie auch 
MBga.'Drivä r Gameboy-Mcduto TeÜ. Qi&27! 
944, ab \S Uhr. Stefan 



Vei»!.: PC Engine CG RGB * 1 Päd, 5 ModuHr. 
z.B. Mr. wi, T+oer »^\. Kia>:,„|i. Preis neujsoo 
DM, Kltlt für 700 DM, Tel. 0S34t,'392l44, [au- 
SCtH» MD'MiXkitft 



Tausche«, kaule: Engin^Cards. -Soctw: Klan. 
MaüQwfnay. Twin KswK, Doutüe Ririß, GhoiA'n 
Ghoste. PuLznic u, a,. Chris Brunner, 83l3 
Vilsbiburg. Tat. 08741..3773 



Veri^. MEC CD-ROM * PC Enamw + 5 CD'9 4 5 
C^rdS 1, VS 300 DM, Tdl. 0S3/l 33765. Aach t6 
l>r 



SuCäW RGB PC'Enai/ie " Spteft lOr 1$0 - 2W 
DM. Supet-GrafK. suche^utthe/verkaufeu' 
VkleO'Spiele (ur Sega 6 4- 16 Bit * PC-Enäine 
TeJ. 0621. -22007. Daniel 



Sudtta PC-EfWine txllig und Spiete 1urs Sega- 
Mtaa-Dfvve- Siephjui Pohlmann, k«3«i. 
Hoiaiyjische Sti. 150. Toi. 0561/647» 



SuCha R-Typ« I * II lür tOO DU. Ute nrtt mäch 
gg. 1 6 Uhr unter der Nf. 062&4,'396 en (Oemat) 



VeriL PC-Encina Sup«* Graf ü hi»1 CD-RÜUund 
jede Menge Zub lür nuj" 1 600 DM. adartHiische 
gg. Weo ew m Spiele. Tel. 02-1 54,'4 1 61-9 



VOfk. PC-Engine (RCR m 5 Sp«lfln. Juyboaid 
XEI-PHo. Jciflpiad s?wn»jap. ZeiSSChrill. TopiM- 
süJTdlKompf.JSODMVfl Tel 02373.1$ lüo 



Var(knure>. tausche Cerrls und CDs Verk. 
A«fC Blasler, cno.- verpackl Kawle KOhSolen- 
ttaslähde eller Kon$plenianen au' Tel, 0262^ 
83517 



SEGA MEGA 



Verkaufe, tausche Module. Kaufe KonsptenbO' 
s-iarxiB aut. Also ruft en, « lofmd 3ich bÄSCmnm. 
Tel. 0262Ä-S3517 



Private Kleinanzeigen 



Was Ist besfier als ein F«feci OC-u '' -j-^' v L'.uIü'HlI - 
len- Platmen. Ich syciie, vcfk MHch(f Pialrf&n. 
AuOefderr ve*k. ich Kcnsoian Für Aubomalen- 
plallnen, Imeresso^ Tal. 02622.'63St7 



vwli. SegaMagaMulttv (Pai ' RGSj.6Mie, alt. 
best Zusland mit Sp««^ Phantasy Siar u Zub 
kDmj>leh lur 230 DM Toi 07 121. 24062 p 



Ve*k. fiambö III. Thunder Fotca JH. sutcheSuper 
Hano Oh. Super ThundärblAda urid Dyrumita 
Duke. Tel 05234<^D6 Dartel 



Swordcd Vennilion. Panjasy-AdVanture d. Spit- 
lenfctasM m Suielslandspehchemrtö Mew, 
undKpmplenlürsOO DM. Te> 056iO$.'l397. Lars 



Verii. lausche Meoii-Dnve'MDd. Habe WCUP 
Socc«r. ShMobi, Gokler> Axe zum Tet)«clwi. 
Sctmeftsians anrufen bei- Tel. 09$5l/1 $96 E hC 



Suche SMD für 200 DM. 1 00 % 0.k , urtd veri(. 
Saga-Masler ^ 4 Spuftlü^ 170 DM, TeJ. <m^> 
3;2f40. Madwsve«!. , ab 14 Uhr 



Vorit., kaufe, Qusche alles w<ns Mega Dhve. 
Habe: Budcdun. t BatHe'. Trujtlofli, Sli*the; 
Maonwalkef,JohnMF,Zai(*fS.VSCe*lJC6. Tel. 



Suche Pn;imtf Siar 2. tch kann E-Swat und 
SiHded 2um Tausch anibieten, lul an: Tel. OOO^' 
1725t 16, nvfiglimsl in B^cttn. .^nj^mm 



Tausche MpdM Mjr M«oa Drive. Uister NES. 
Gama^Boy, Neo Ge«, Lynü. Game Gaar. PC- 
EfWine, KauM def. Konsolen und NES-USA 
TeiT MifltwOChlE 02S7a73^t9 



Suc*»a Tausehpafln«! ir« Raum Karlsoihe. 
Chftsean Köningar. Am Hang 6, 75 1 2 Rhetn. 
SJWhen 2. 



Tausche Forgcitan WpiKfe gg, GöKfen A»a, 
Super $iiinob' vMn aivtere. 100 % imiaktie 
Modtila, TöJ. 05451.73454 



Tausche akluette und gute Mega'Ofiva Spiete. 
Habe z.B. Swpröcf VetmiHiOrt. KKax. usw.. Ted. 

as3i;$77i2 



Solana d» Groschen reicheni Mer hhOf anrufl 
und Mt^Mudula (auschl. b*i*,onfnrn öte Kosten 
des Gesprflchs in Höhe einer Etnheit erseljrt. 
Tel. DSOfil.' 13250 



Tausche Mega- Dffwe-MpdUle, Siffie; Alaii Kidd. 
Supef 'Rea^BasKeltiall. M. Dafertdar und Su- 
per-Hang-On. Tel- 043t.'66a22. PhUipp Brüse- 
MHz 



Tausche MD'Spiaie. Habe: E^wal. Stridar. 
MiChay- MOtisB, Ghoülsni GhpalS. Ju^iCbon, 
Soocer. Ateoi-KidL Tatsüln. kuiah». ÜH2. He«og 
2.,Tel. 07ea& t(Real>16LKr 



TauKhar^i^rk. SMD-Mod. Habe z.B. A. kl. DD. 
EswaN G * G. Th. Force 3. suche Colums, 
ßaiman. G.Busters, G. Axe. ; De^endOf SwOrd 
01 VermtikMi. Alf. Tel. 0722S.'3520 



Tausch« s ve«kaufa Games lür heo Clep urv] 
AmigaAleiK.Tinschen1'Walle<.Ho«rs«r,50 2600 
Bremen. Tel. 042:1 .'351 355. SutheNami 197S, 
Tiger Heli us-w. 



Kaute, lauecha & varit. Mpd. -tur Mega-Driva 
und Lyn». Ruft an: Tel 02S64.'3 1 046. Thomas. 



Verk.: Lynx fcpmpl, mit N0t2»<J * 36 Sptela 
[Sllma Woitd. Om. G..Gaundat3,VB: 3» DM 
oder tausch«-». Uoga Dme cjap.) ■ Jüvpad u. 
*J«ineii Tel, 07i07i/J20i6 

Me^a Dnve iraJ. JDn>ad. Metzt^l. An$chlu6ke- 
bel für FS t Man., Module: PhanUisy Siar 2, 
Colujns. Rftinöow JsOandS. Ol, 2 Mto, 3*1. VHB 
4$0DU. Tel,02!06.'63631 



Thundedorce 2. Whip RusJ^ je 30 DM, «der 
lausche Aakla gg. John Maoden iFpoibaH 0 
Ralnbow Eslends. 0- EkJrciMWI. Kaisarswärther 
Sir. 63. 4OO0 OOsseidorf 



Suche biVigMegodlnve, PC' Enigma. Gam^Gaar 
ufmJ andflfia KorBflIen. Such* Gamebo^ Ga- 
mas. Elmar Kisme*. Ostoer Sir. 177, 5300 
Bonn 1 e« dann. .. 



Tauscha' verii. SMD ^ GamebDy. Habe: Sün- 
der, S. AHe^tO. HaWire 79 DM. Elem. Master 
u&w.. Svche; Insect X , Darius 2. elc., Tel. 
04$27.W ab 18 Uhr. Slefan 



Kaufanausche Sp«le 1ür Mega Dnve. PD' 
Engine, Gameboy t Super Pa^n^con^Hardwara: 
suchenochflwi^tifledalür Tei. 04627,'M4, ab 
1« Uhr. Slefan 



SEGA MASTER 



Se^ Masier tu verit.: 7 Spiel«, 1 Joysltcf^ 2 
Pädl£330DM. Kau1enau$ohe GÄnne.BDy'Spia- 
la. Tel. 06ia2y2'4Ü47. ab I6 Uhr 



Private Kleinanzeigen 



-'.'4;: f. ^ .^odS i*chlphasar * 1(J Gamas u a., 
Laftrij Games z. B. Rambo Iii 55 Dm £uS hur 560 
DU. WP 920 DW. 100 ^ CK. Slaphen KOlzow. 
Anastasrastr. 26 a. £530 Wairamünfle 



Verk Sega Master Sys.1amfn1(.iglu}a5«fü 3D' 
Btrlle mrt 10 Topspieten iR-Typo. V...) fü<- 4O0 
DM Tal 072T,.7SäftSl ' 



VeriL Sega Master Sysiem für 7Sa DM. Verk. es 
finr nuf 79> DM mit 1 5 Sptelan. Vedi. noch exVa 
<»anwr3,von35 ■ 60 DM Tel. 0624SL'14Sgi. fragt 
nach D. 



s/erii. □. lausche Saga Masier-Mod.. z.&. Afier^ 
burner. Dal. Ku/w, Double Dragon. CÄdsiIxj- 
scars, fiJjii^a, R-lype. Sec*ei Command u.a. 
Suche lOr Mega. orrva; MoOmraJker. Telrls. 
Shadow Danoer. GhOSI:« GoW»os, Tel. 023O3' 
2)6711 



VwlL Saga Master m 3 Pads u 23 GauMs iR- 
Typa. Altar. SlapShot, GoWao Axe u a.). alles 
1 ÜO ^ fl.K. . lOr MO DM, Tausche auchog PC- 
Engma mit Gamas. Tel. O6772f'B20S, Thomas 



Verk. od«r tausche SjHele Sega Moscer: ThuA' 
der Slada. S^alnobl. Alterad Beasl. Wan'i^. S 
Saxihon. 2343Sch*nhagen- Tel. 04644 UT? 



Verk Saga Masle^SMte.alt. + 2 Pad^ mil Ong.^ 
Varp. * 2 aingeb. Games + t^otCbnA^jui,. 130 
DM. Tel. 0S6SO;'Bai Sascha 



V«m. SMS * 4S|Mle für^DU. Game Bqy - 
4 Spiei« -ir Game L^ lür 300 DM. Tel. 071 ^• 
26536, ab ia Uhr. Midhaell Tovlekis. K^fSCAlan- 
derslr. 25. 7250 Uoßberg 6 



Vflrti SMS kompl. * Phaser, 2 Joy-Paö. 3 
Games. Preis 400 DU. Tel. 0711/6403907 
Michael 



Vedi. Sega Masier j3 Ule. ah) * 2 Eiflra JOV' 
SlicJva und 8 Spiele (alles Ong. v^,] Tüf nur 660 
DM. Tel. O30i'3044367, Udo Sauarland, 1WW 
Bertm 1 9. B<34(vaiajiaa 3 



verk Sega Master Spiele. CvtKHd, Huhcar, Ah. 
Beatt » 60 DU, Tranajot lür 22 DM, alles zus. 
für I2ä DM. Tel. 0361. '»360, Sascha, gg. 16 
Uhr 



Aftarbumer 1. Secrel Commar^d pnaiswen ab- 
zugeben. Ruit an; Zwischen 1 5 urid 30 Wir, Teä, 
Ct2l0l^i67601 



ich verk, em Saga Masler Sysiarri + 9 SoMe lür 
nur 493 DM Tel 064^479(281 , 600O Frankhjrt. 
Alzefcergslr 74. 



Verts. Sega Master mi| Hang on, Wonderboy, 
AfterbUfner, F-1$- Fighter. ^Hicn, Gtabal, De- 
fense für 350 DM, Tel 0774 in 069 



S«g« Mattar SySlem Kassellen: Bank Penih, 
Rambo3. Famasy Zum 1. GckrenAxe. Kenset. 
dan, Nin^a. Shanghai. Out flu n. Wondar Büy 1. 

Tei.C'?24i.'£wc77 



Verk. Sega Masler SySlflm. Uohl Phaser. Flre- 
ünii. t Joyiiads. 10 Spiale fiSr 350 DM Tel. 
^iSr.S53i 



VertL SMS mit 5 Spteien Han*o 3. Worid 
Soccar uvm. Mit mei Joypads und bghiphaser 
ICir nur £50 DM, tOO %o.k., Tel. 030*^069276. 



Vu«k für Sega-Uasler.. Phamasia Siar. Hasian. 
Wonderbcy. Wendern. 11,1. Ouarlel £0 DM S 
C^mmand 20 DM. Workl Soccer id DM. Spell' 
casiar. Lofdof tho Scwrd. YS. VB 4Ö - 60 DM 
Tel. 0661. '451 11 



Verit. Sup Tennis 3ä DM. TrensJxit 20 DM. At. 
lerburner 40 DM. Monopol 30 DiM, OÜl Run 30 
DM. such« Sp«ilcasier. Powerstnke u. Ghofii' 
busiers. Tel. 0939 in 636. ab 18 Uihr 



Suche Saga Mastar SyStO^II * Spiada. KSulä 
{tuch'oanie Motfuisamrulunoan auf. Tel. 944(3i/ 
71497. And\feas 



Verk. Games für Sega MasJef ; 2.B. CaUofhia 
Games. Ptiantaay Siar. ZiDton I + 0, WorK»attpoy 
II u.w.e., Teil. 0231. -3501 15 



Saga^MaSler m(1 6 Top-Sp<elen u. Atse^.VCS 
2600 mit 5 Sualen zu verk,, Ralf Martius, 
Mozartslr. 5, StiSO Sdmoan 11. Tel. V2^2^ 
329936 



Verk, Sega Master 6 Spieia. W«nderbo/ I, 
Afier Burner, My Hero. {»Dlveilius, AKasie, Alax 
Kkld 1, Teddy ßov- VS 450 DM, Tel. OfH' 
4304647. Chnsl>an 



Ve**L Sega + 1 Controlsnc* mn Greal Völley- 
baJM. Hangon. WondSerbo^v^ Super Tennis und 
Phantasr Siar für 450 DM TeT 063< 1 /SOBSÜ, 
Hans-Pator 



Idi leu^e mem S^ga -MMiaf System mit 7 
Siple^engg. ein ovl «rhanenes Megia Drive mit 3 
Si>W*nern. TeT 09S6J'1381 , Mareus 
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WER TESTS 

COMPUTERSPIELE 




Traurig aber mhr Oark&pyre (MS-DOS/VGA) 



HELDENMURKS 



Darkspyre 



Die Götter des Krieges, 
der Magie und des Iritet- 
lektes sind furchtbar sauer 
auf die Menschheil. Deshalb 
haben sie einen großen Turm 
gebaut, der mutigen Aben- 
teurern als Test dienen soll. 
Schafft es kein Heid, vor Ab- 
lauf der näclistsn paar Jahre 
diesen Test zu absolvieren, 
radieren die drei Burschen 
die komplette Erde aus. 

In dem Act ton-Ad venture 
"Darkspyre" dürft Ihr Eucfi 
an dem heiklen Test versu- 
chen. Entweder bastelt Ihr 
Euch einen Charakter selbst 
zusammen^ oder greift auf ei- 
nen vorri Computer ausge- 

Eins siettl fest: Mii 

die Softwarefirma 
ElBctfionic Zoo kö'i- 
nen groUen Gefal- 
len gelan. GroCspu^ 
rig preis! die Ver- 
psickung Darkspyre 
als (flSles FanEasy- 
Rollenspiel an — 
wsis dem Spieler 
dann aber geboten 
wird, schramrni haei^charf an 
einer Frechheit voitjei. Fui^el- 
Gra^iken und eine Benutzer- 




Süchten Inslant-Heroen zu- 
rück. Jedes der über 50 
Stockwerke ist im "Gaunl- 
lel"-Stil aus der Vogelper- 
spektive zu sehen, Um den 
Test 2u bestehen, müßt Ihr in 
jeder Etage Monster vertrim- 
men, Gegenstände einsam- 
meln, Schalter umlegen und 
kleine Puzzle losen. Kurz 
vor Ende des Turms harren 
dann spezielle Level s, die 
vom jeweiligen Gott persön- 
lich designt wurden und in 
denen besondere Aufgaben 
warten. Darkspyre benötigt 
mindestens 512 KByte und 
eine EGA- oder CGA-Grafik- 
karle. mh 



tührung, die dem 
gestandenen Rol- 
lenspieler Tränen 
der Entrüstung in 
die Augen treiben, 
sorgen tür den 
schngllen Griff zum 
Aussen altknopt des 
Computers. Auch 
die rund 50 ver- 
sctiiedenen Laby- 
finihe, die z&Mm- 
chen Monster und Gegenstän- 
den helfen da auch nicht mehr 
viel weiter. 



IJkJ^ Genre r Rolle nspiel 

\^ H mia] ler : El ectron ic 2o o. 2i rka Preis; SO Mark , 


MS-DOS 30% 




AMIGA 


Graltk: Sound: 15% 


nictvt geplant 


Scliwlengkelt: mittet 


ATARI ST 




C64 


nicht geplant nicht geplant 



In den Höhlen wird tieißig mit Monstern gekämptt (MS OOS/EGA} 



EINSAM IST DER TAPFERE 



Zeliard 



Der amerikanische Ad ven- 
ture- Speztelist Sierra hat 
sich ein weileres Mal in Ja- 
pan bedient. "Zeltarct-' ist. 
ebenso wie "Sorcerian", ein 
fernöstlich geprägtes Aclion- 
Ad venture mit leichte rrt Rol- 
lenspieleinschlag. Diesmal 
müßt Ihr Euch allerdings auf 
eine Single-Reise emsteilen, 
denn der Held ist ohne Se- 
gleitung unterwegs. Wie ge- 
wohnt startet der Recke in ei- 
ner gemütlichen Stadl, wo er 
Details über seinen Auftrag 
erfährt und Sich mit nützli- 
chen Hilfsmitteln etn decken 
kann. Bezahlt wird mit Gold, 
das man in der örtlichen 

Zgliard slehi auf 
den ersten Blick in- 
leressan;t aus, ver- 
lierl ab&r schon 

Jjl nach kurzer Zeil 

j! deüdich an Altrakti- 
viläL Die Handlung 
iiSi ZU eintönig, um 
langfristig lessein 
zu können.. Rollen- 
spieler werden in- 
teressante Puzzles, 
differenzierte Charakterwerte 
des HeEden und taklisch ge- 
würfle Kample vermissen. 



Bank im Austausch gegen Al- 
mas bekornmt. Diese Almas 
wiederum tragen manche Un- 
holde mit sich herum, die vor- 
wiegend in dunklen Höhlen 
hausen. Zur Verteidigung 
stehen diverse Zaubersprü- 
che sowie etliche Waffen zur 
Verfügung, die im Kampf per 
Tastatur aktiviert werden. 
Das Spielfeld sorollt dabei 
brav in alle Richtungen. Um 
das Abenteuer erfolgreich zu 
meistern, sind acht verschie- 
dene Höhlen 2U durchkreu- 
zen, die netterwetse auf dem 
beiliegenden Poster andeu- 
tungsweise kartografiert 



Sind. 



mg 




Aciiünfans sind die 
Geschickiichkeiils- 
einlagen viel zu 
simpel und einlönig. 
Zeliard ist in erster 
Linie IL^r Einsleiger 
gedac^ht, die sich 
weder bei Action- 
noch bei Rollen- 
spieten zu den Pr^ 
fis zählen. Die an- 
sprechende EGA- 
Grafik sowie die atmosphärische 
Musik lenken geschickt von dem 
mittelmäßigen Spielprmzip ab. 




Genre: Actiort-Advenlure 
Hersteller: Game Arts, Zirka-Prei^: 75 Mark 



S 56 %i AMIGA 



Gratifc: G7<V^ Sound: nicht geplant 



Schwierigktit: mittel 



ATARI ST 



nicht geplant 



nicht geplant 



^I^^R TESTS ll 



'fiP TESTS \ 

COMPUTERSPIELE 




So bunt, sc fein, kann das ein D 64 sein? (C 64) 



JUMP'N'FUN 



Creatures 



Die Flz^v Wuz^ys brau- 
chön Hilfe: Ihre Such© 
nach dem "hippsten " PlaU 
im Universum führt dt© putzi- 
gen Wusch ei köpfe auf die Er- 
de und von dori geradewegs 
in die Folterkammern gemei- 
ner Dämonen. Vom Spieier 
gesteuert macht sich Clyde 
Radcliff, der letzte freie Fuz- 
zy Wu^zy, auf den Weg. seine 
Artgenossen zu befreien. Die 
Wett von "Creatures" besteht 
aus Plattformen und Pfa- 
leauSn Höhfensystemen und 
Wäidern. Trd i^ige Bösewichte 
verstellen unserem HeFden 
den Weg oder bewachen 
hiochgelegene Orte in bunten 

Wer aufgirund der 
witzigen. Spi^ilanlei- 
tung und der beige- 
legten Fuzzy Wuz- 
zy-Figur unbe- 
schwerten Jumpn' 
Run-SpaS für jün- 
gere Semester er- 
wartet, wird von 
"Creatures"' bitler 
enttäuscht. Der 
Schwierigkeitsg rad 
liSt nur ausdauernden Joystick' 




Fessei baiions, Clyde kann 
von Giück sagen, daß er trotz 
seiner unsportlichen Bier- 
bauchfigur springen und bal- 
iern kann. Außerdem vermag 
er seine Gegner durch bloßes 
Ausatmen ins Jenseils zu be- 
fördern (Knoblauch?). "Ma- 
gic Pütion Creatures" ver- 
stecken sich überall in der 
Landschaft: Sammeil Clyde 
genügend davon ein, mixt 
ihm eine befreundete Hexe 
daraus eine magische Waffe. 
Hat Clyde Höhlen /Wälder, ei- 
nen Friedhot und zwei Foiter- 
kammern hinler sich gelas- 
sen, gelangt er in das Schloß 
der Dämonen. wi 

auf ewig im ersten 
Level hin- und her- 
zuhüpfen. Vor Frust 
bewahren hingegen 
die briFfanta Grafik, 
der fanläsievolle 
Aufbau der Land- 
schaft und ein paar 
eingestreute Gags. 
Fehle FujjyWuzzys 
genieSen dia lulusik 
in Kombination mii 
zahlreichen Soundelfekten. 



Akrobaten eine Chance, aFle Ein knaJibunterTüflel- und Ge- 
anderen sind dazu verdammt. schicklicinkeitsspaB. 





JÄJÄ) Genre: Geschlcklicfiltelt 

[yy^ Hersie Her: Thalamus, ZirJo- Preis: 50 Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 1 


niclit geplant 




in Vorbereitung 


ATARI ST 


■ C 64 70% 1 


In Vorbereittii?g 




Grafik: 74% Sound: 70 ¥o | 






Schwierigkeit: schwer \ 



m 10 PS durchs ganze Spiekeugland {Amiga) 



BLEIFREI NORMAL BITTE 



Arnie ist rot. ein netter Bur- 
sche und hat vier Räder 
Da er ein Auto mit Charakter 
ist, hat er eine Menge Freun- 
def um die er sich kümmern 
muß. Seine Kumpel sind 
nämlich von dem bösen Cap- 
tain Grim entführt und irgend- 
wo in acht Weiten versteckt 
worden. Leider stellen sich 
der Befreiungsaktion eine 
ganze J^enge übler Bur- 
scheninden Weg. Diese muQ 
Arnie erst ausmanövrieren^ 
um in den Levels voranzu- 
kommen. Insgesamt rnuß er 
4B Ebenen nicht nur von 
Gegnern befreien, sondern 
auch noch umfärben. Scibald 

Wäre Arnie vor 

I zwei, drei Jafiren 
auf Tour gegangen, 
ich hätte ihn sicher 
wohlwollender b^- 
irachEet Der Zahn 
der Zeit macht je- 
doch auch vor hü pf- 

' und SpriingspieFen 
nk:hl halt. Viele Pro- 

I gramme dieser Art 
sind iöEwischen zur 
Dutzendware verkommen. Oa 
hilüt auch dte vermemilich gro- 
J^'e Auswahl an Estrawaffen und 



Car-Vup 




Arnie über ei;ne der zahllosen 
Plattformen brettert, ändert 
diese ihr Aussehen und ist 
damit für dte bösen Mächte 
verloren. Damit das alles 
möglichst reibungslos von- 
stalten geht, darf Arnie zahJ- 
reiciie Ej^iras einsammeln. 
Neben Mörsern. Nebelwer- 
fern und Superbomben sind 
stärkere StoBslangen. Er- 
satzreifen und Ölkannen im 
Angebot. Wenn Ihr eine aus- 
reichende Anzahl Bonus- 
buch Stäben einfahrt, gibt es 
für Arnie ein Extra leben. Ge- 
steuert wird das motorisierte 
Hüpf- und Springspiei mit 
dem Joystick, vw, 



Levels nicht weiter: 
Von dem eintönigen 
Joystick'Rauf-und- 
Runter hat man 
schnell den Auspuff 
voll. "Car-Vup" 
mache eine Weile 
Spaß und verstaubt 
alsbald im Regal. 
Diese wenig innova- 
tpve Mischung bietet 
tei;der nur Ourch- 
schnittskost für den genügsa- 
men Jump'n-flun-Spieler Arnie 
muß noch mal zum TUV. 





)MQ? Ge nre: Gesch ickt) c h keil 
^y»^ Hersteller: Core, Zirka Preis: 85 Mark 


IMSDOS 




AIUIGA 55% 


nicht geplant 




Grafik: 59% Sound: 39% 






Schwierigkeit: mitlel 


ATARIST 550/0 




C64 


Grafik: 59 ¥q Sound: 32% 




nicht geplant 


Schwierigkeit: tnittel 








Da& zieht ganz schön runler (Ainiga) 



NEU aufgekocht; 



P Zarathrusta 



Afs Raumpilot einer galak- 
lischen Untergrund-Or- 
ganisation nehmt ihr gegen 
das diktatorische "Emipire" 
den Kampf auf. Leider fehfen 
Euren Truppen noch die nö- 
tigen Energiereserven in 
Form von Hochleislungsbat- 
terien. Deshalb müßt Ihr mit 
Eurem Raunier drei Mach- 
Schübplaneten der Böse- 
wichier besuchen und in ins^ 
gesamt 50 unterirdischen Le- 
vels die Batterien mit einem 
Traktorstfahl aufsam meirv. 
Leidef verfügen die Planeten 
über eine unangenehme An- 
ziehungskraft, die Euer 
Schiff gnadenlos zu 6oden 



zwingt, wenn ihr nicht stän- 
dig mit den Schubdüsen ge- 
gensteuert. Ein falscher 
Druck auf die Steuerung und 
Ihr knalh an eine der in alle 
Richtungen scrollenden 
Wände, Zusätzlich sind die 
einzelnen Depot-Cavernen 
mit zahlreichen Fallen, 
Wachdroiden, Fahrstühlen 
und Türen gesichert, die 
Euch das Leben schwer ma- 
chen. Wenn Ihr nicht mit dem 
Bordlaser zuschlagt, Ist Eure 
Piloten Karriere schnell been- 
det Habt Ihr eine bestimmte 
Anzahl Batterien aufgesam- 
melt habt, erhaltet Ihr ein 
Paßwort. VW 



Man netime ein alt- 
bewährtes Spiel ra- 
zepl. streue ©in 
paar neue Zutaten 
ein, koche das Gan- 
ze auf 16 Bit, ynd 
fertig ist ein ver^ 
meintlich neues 
Progrannm. Im Grun- 
de i-st "Zarathrusta" 
nichts anderes als 
ein technisch auf- 
gebohrlef Thrust " Clone, der 
nichts wesentlich Aufregendes 
bietet . Hier wie dürt kämpfen 



wiir gegen die Gravi- 
tation, rotieren un- 
ser Reumschitf im 
alle Richtungen 
und sammeln Ge- 
genstände auf. Bei 
mir fehlt das Ver- 
ständnis, warum ein 
Klassiker unbedingt 
rieu aufgewärmt 
werden muß. Das 
Spielprinzip von 
Kevin Smiths "Thrust" ist wirk- 
lich schon zur Genijge ausge- 
schlactilel worden. 





wOf^ Genre: Geschit:klict>heit 

Hersteller: Hewscn. Zirka Preis: 90 Mark 




I AMIGA 51 % 


nlehl geplant 


ISraflk: 53 «/i Sound: 43 




Scfiwierigkeil: ntittel 


ATARI ST 


■ C64 


nicht geplant 


i^icltt geplant 



Wußten Sie, 

daß es "SIAff EÄRTM" jetzt auf PC In 
Deutschland gibt? Mit einer kompletten 
deutschen 125seitigen Anleitung. 
Kreieren Sie Ihren eigenen Planeten und 
berücksichtigen Sie geologische, öko- 
logische, geographische, biologische 
und sozioiogische Aspekte. Und wenn 
Ihnen dieses alles zu "logisch" ist, dann 
freuen Sie sich auf viele Stunden Spiel + 
Spaß. Mit einem der umfangreichsten 
Computerspiele, das je programmiert 
wurde... 

...daß es der Höhepunkt einer jeden 
Fliegerkarriere ist, ein in Ost und West 
gerühmtes russisches Kampfflugzeug zu 
steuern? Steigen Sie ein in den "MIO 29 
FULCRUM"un6 lernen Sie mit Hilfe einer 
60seitigen deutschen Anleitung sämtliche 
Fliegertricks, für spannende Missionen in 
aller Welt. Und als weiteres Highlight wird 
ein großer, umfangreicher Bildband über 

den MIG 29 mitgeliefert. Mit vielen 
Informationen und technischen Daten über 
den russischen Flieger. 

Für uns ist es eine 
Sellfstverständliclilceit! 

Deshalb achten Sie darauf: 
Alle fißfyiDff -Spiele 
haben einen original 
ÄffülCÖ -Aufkleber! 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile niclit! 



PUTERSPIELE 




österliche Elersuch« In grauer Vorzelt lAmiga) 



ECHT ANTIK ! 



Prehistork Tale 



Wo jetzt nocti dicke Dino- 
Saurier friedlich wei- 
den, wird bald ein gewaltiges 
Erdbeben wüten. Die Dinos 
gingen urplölzlich hops, de- 
ren Eier mit dem Nacliwuchs 
ebenso und die gesamte Evo- 
lution wäre im Eimer. Streng 
wissen BchafU ich gesellen ist 
das natürlich Quatsch, aber 
schließlich muß der Zeit rei- 
sende Cronos ja irgendeinen 
fadenscheinigen Grund ha- 
ben, wenn er die Saurier-Ära 
besucht. Die Sauriarei sieh! 
für Euch so aus: Ihr steuert 
'Euren Cronos über Plattfor- 
men, die durch Leitern mit- 
einander uerburtden sind. Al- 



Welch lrefl£:nd?r Ti- 
Eet- Die Spi^Eidee 
hint&r "Prehistoric 
Tale" jsl wirkIrch 
präJiisiDrisch. Das 
Aufsammeln von Di- 
nosau rief eiern kann- 
le man bereits An- 
fang der 80er Jahfe 
bei "Dino Eggs" auf 
dem C &4 üben. Au- 
ßer einern Zwei- 
Spielar-Mixjus ist den Pro- 
grammierern bef ihrer Vergan- 
genheitsbewältigung nichi viel 




le herumliegenden Eier und 
Dino-Babys sollte er aufsarn- 
meln und in seinem Teleport- 
Tor abladen. Es kreuchen 
und fteuchen diverse Untiere 
herum, die Ihr meiden solltet. 
Besonders rabiat sind ausge- 
wachsene Oinosaurier-Mül- 
tis, die von der Entführung ih- 
res iMachwuchses wenig be- 
geisierl sind. Indem man ei- 
ne Ladung Mäuse auf einer 
Plattform ablädt, bleibt diese 
eine Zeitlang frei von wut- 
schnaubenden Dino-Eitern, 
Nach jedem zehnten Level 
folgt eine von drei verschie- 
denen Bonusrunden, um 
tüchtig Punkte m tanken, hf 

Neues eingefallen. 
Rasch breitet sich 
einlullend und un- 
{lufhaNsam die Lan- 
geweiJe aus, Das 
Spieäprinjip gibt 
nicht genug her, 
um Amiga- An Sprü- 
chen des Jahr- 
gangs 91 gerecht 
zu werden; Schtaf- 
tes Saurier-Süpp- 
chen; stark ange- 
säuert, weil lenseits des Ver- 
falldaEurris veräffsnttichl. 



jMS* Getyre: Geschicklichkeit 
3)>^ Hersteller: Thalion, Zirka Prds: 80 Mark 


MS-DOS I 


AMIGA 23% 


nEcht geplant 




Grafik: 25% Sound; 31% 






Schwierigkeit: tnittel 


ATARI ST I 


C64 


In Vorbereitung 




nicht geplant 



t^an könnte sich die Fed&rn aijsrupfen (Amiga] 



DA BRENNT DER BÜRZEL 



Duck Tales 



Wer von uns kennt sie 
nichts die weitberühm- 
te Comic-Familie aus Enten- 
hausen: Die Ducks. Passend 
zui "Duck'Tal es" -Serie gibt's 
trun das erste Computerspiel 
dazu. In The Ouest for 
Gold" müflt Ihr als Onkel Da- 
gobert innerhalb einer be- 
stimmten Zeitspanne mehr 
Geld scheffeln als die Kon- 
kurrent-Ente Mac Mo ney- 
sack. Wer am Ende am mei- 
sten Gold zusammen ge- 
kraut hat, wird zur "Ente des 
Jahres" gekürt. Um an das 
große Geld zu kommen, kann 
Dagobert Aktien kaufen und 
verkaufen, in seinem Geld- 



speicher nach seltenen JVlün- 
zen buddeln und in der Welt 
nach verborgenen Schätzen 
suchen. Hier wartet je nach 
Schatzgebfet eine unter- 
schiedliche Actionsectuenz 
auf Dagobert. Vorder eigent- 
lichen Schatzsuche muli ein 
Flugzeug rennen gegen Mac 
Moneysack gewonnen wer- 
den. Am gewünschten Zielort 
angekommen, müssen Da- 
gobert und andere Familien- 
angehörige sich hüpfend j 
und rennend durch einen J 
Dschungel schlagen, über J 
Serge klettern, ein Labyrinth 1 
erforschen oder auf Fotosafa- 1 
ri gehen. mh 1 



Ich mag di:e Ducits. 
■^ftin AnarchoDt> 
nald über Geldgier- 
Dagobert tiis^ zu 
Genius-Düsentrieb 
habe jch die Enten- 
schar von Walt Dis- 
ney in mein Herz 
geschlo$sen. Um 
so mehr schmerzt 
wenn ich mitan- 
sehen muB, wie die 
Ducks in einem derart miesen 
Computerspiel vermurkst wer- 
den. "1 he Ouest lor Gold" ist 




ein Mischmasch 
aus Action- und 
Wirt5<;haftsspiel der 
schlimmsten Serie. 
Die müden AcEion- 
Sequenzen laufen 
auf einer solch pri- 
mitiven Stufe ab, 
da0 selbst ein Drei- 
jehrrger schreiend 
davonläult und der 
Handelsieil sorgt 
rür ein ausgiebtges Schlafbe- 
dürfnis. Das haben die Duetts 
nicht verdient, 





Oenre: Qesclilcklichkeit 
^y^B erste Her: Disney Snftware. Zirka-Prefs: 50 bis 85 Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 13% 


\n Vorhereltutig 




Grafik: 57% Saund: 46% 






Schwierigkeit: miftei 


ATARI ST 


■ C64 


In VerbereiLung 




in Vorbereitung 




Max wit! zu Mini — aber wie? (Aniip) 



U; 



KRAFTFUTTER 



The Power 



Ind wieder eine Attacke 
auf die kleinen, grauen 
Zellen: Der Spieier soli seine 
Spielfiguf "Max" zu seiner 
Freundin "Mini" sclii^iben. 
Dazu klickt er Max an, 
schlenzt den Joystick dezent 
in dae gewün seilte Richtung 
und Max saust los. M&x 
stoppt erst wieder, wenn er 
auf ein Hindernis prallt. Be- 
vor er zu Mini eilt, muß er alle 
Herzen, die sich im Labyrinth 
befinden, aufsammeln. Da 
das verwinkelt ist, ist es nicht 
einfache sofort den richtigen 
Weg zu finden. Kommt man 
partout nicht welter. sollte 
man die farbigen "Hilfsslei- 

Hal man den ersten 

l Level gelöst, ist 

f i man ver[oren. The 

' p£iwer nagelt eineJi 
(örmlich an den Mo- 
nitOF: so süchEig 
wird man. Die er- 
sten Levels sind ein 
Kinderspiel, ab Le- 
vel iS wird's ziem- 
üchi knackig. End- 
lich mal wieder ein 
gutes Level-Design! Was De- 
monware da hingelegt hat, 
reitil sich nahdos in die Riege 




ne ' benutzen, indem man Sie 
als. Stopper benutzt. Eine 
Tücke gibt es aber: Wenn 
man die falschen Steine zu- 
sammenschiebt, lösen sie 
sich auf — futsch. Dazu läL;ft 
natürlich em Zeil Ii mit, das 
dem Spieler die Schweißper- 
len auf die Stirn treibt. Jn 
"The Power'' können zwei 
Spieler gleichzeitig oder 
nacheinander, mit- oder ge- 
geneinander spielen. Insge- 
samt gibt's fünfzig Lehels 
Knobeis paß. Fijr jeden Gelö- 
sten spuckt der Computer ein 
Paßwort aus. War man gut 
genug, darf man sich jn die 
H i g h'Score-Liste f um mein . af 

von "Puzzn.ic", 
"Atomix" und "Ato- 
mmo' ein. Und das 
ist auch der Grund, 
warum ich nicht 
restlos begeisiert 
bin: Da sind zuvi&le 
Reminiszenzen ver- 
braten worden. 
Trolzdem i$t das 
Spiel empfehlens- 
wert füc alte, die ger- 
ne lüfleln. Ein Extralob geht 
an den Oragonware-Mix von 
Snaps "(Ii want) Ttie Power". 





Genre: Denkspiel 
Hersteller: Kaiko, Zirka Preis: BO Mark 


MS-DOS I 


AMIGA 7a% 


in Vorbereitung 




Grafik: ^Wt Sound: TOn/o 






Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST I 


C64 


iß Vorbereitung 




in VorbereltunEi 



IHR SOFTWARE PARTNER 



Wußten Sie, 

daß es "SIM EARTM" jetzt auf PC in 
Deutschland gibt? Mit einer kompletten 

deutschen 1 25seitigen Anleitung , 
Kreieren Sie Ihren eigenen Planeten und 
berücksichtigen Sie geologische, öko- 
logische, geographische, biologische und 
soziologische Aspekte. Und wenn Ihnen 
dieses alles zu logisch "ist, dann freuen 
Sie sich auf viele Stunden Spiel + Spaß. 
Mit einem der umfangreichsten Computer- 
spieie, das je programmiert wurde... 

. . .daß es der Höhepunkt einer jeden 
Fliegerkarriere ist, ein in Ost und West 
gerühmtes russisches Kampfflugzeug zu 
steuern? Steigen Sie ein in den "MfG 29 
FULCRUM" unö lernen Sie mit Hilfe einer 
60seitigen deutschen Anleitung sämtliche 
Fliegertricks, für spannende Missionen in 
aller Welt. Und als weiteres Highlight wird 
ein großer, umfangreicher Bildband über 

den MIG 29 mitgeliefert. Mit vielen 
Informationen und technischen Daten über 
den russischen Flieger. 



Für uns ist es eine 
Selbstverständiichkeit! 

Deshalb achten Sie darauf: 
AlleÄllilCÜ -Spiele 
haben einen original 
Iß? -Aufkleber! 

Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 




Rot zu Gelb und BFau zu Grün: uirifärben per Tastendruck (Amiga) 



GLASPERLENSPIEL 



Gem'x 



Videospieler, die sich 
schon einmal mit Segas 
"Coiumns" beschäftigt ha- 
ben, werden heiinaUiclie Ge- 
fühle bekommen: Die Pro- 
grammierer haben offen- 
sichllich so großen Gefallen 
an den gJftzernden Klunkern 
gefunden, daß sie "Gem'x" 
ebenfalls rnil diesen bunten 
Steinen ausgestattet haben. 

In 26 Levetn, die schön kon- 
tinujeflich im ScIiwierigkeiEs- 
prad steigen, müßt Ihralleine 
oder zu zweit vorgegebene 
Muster auf dem Bfldschirm 
nachbauen. Euer Spielmate- 
rial besteht aus Djamanten in 
fünf unterschied Eichen Far- 

H tnter derSpielidee 
von Gem'jc steckt 
mehr, als es den er- 
sten Anschein hau 
Lassen sich die Mu- 
ster in den unleren 
Leveln noch pro- 
blemlos nachbau- 
en, so wrrd die Auf- 
gabe später zuneh- 
mertd schrwierig und 
verlangt eine gehd- 
rrge Portion Pu££Je-Ge$chick. 
Gem'x maclit ays einer einfa- 
chen ädee ein ansprechendes 




ben. Immer, wenn Ihr einen 
dieser Steine mit dem Cursor 
anklickt, verändert er m einer 
vorgegebenen Rofhenfofge 
seme Farbe; direkt ange- 
klickte Steine wechseln um 
zwei Färb Wertigkeiten, dane- 
benliegende um jewefls eine. 

Stimmt Euer Muster mit 
dem vorgegebenen überein, 
gibt's Punkte und ein neues 
Musler erscheint auf dem 
Monitor Damit die Aufgabe 
nicht zu einfach wird, ist ein 
ZeilHmit eingebaut. In jeder 
Runde könnt Ihr, mit einer be- 
grenzten Anzahl Bomben, 
schwierige Muster vom Bild- 
schirm löschen. vw 

und durchdachtes. 
Denkspiei, das lan- 
ge molivient. Da 
stört es auch nichi, 
daß die Zwischen- 
greliken {leicht be- 
kleidete Japanerin- 
nen) eher an di:e 
Kritzeleien eines 
trühpubertären Drei- 
jährigen erinnern. 
Diese Entgleisung 
wird durch die entspannte Mu- 
sikbegleitung wieder wettge- 
macht. 
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JvQi^ Qenrer Oenksplel 

Harsteller: Kaiko, Zirka- Preis: ED Mark 


MS-DOS 


■ AMIGA 64% 


In Vorbereitung 






Schwierigkeil: mittel 


ATARI ST 


■ C64 


in Vorbereitung 


In Vorbereitung 



WELTALL-STRATEGIEN 



Breach 2 

Eingel^eischten Strategielarts durf- 
ten die Programme der firma 
Omnitrend bekannt sein. "Br&acli 2"' 
ist det direkte Nachfolger zum ersten 
Teil der Sf-Taklikreihe. Spielerisch un- 
terscheiden sich befde Programme 
kaum, dafür wurtJe Gtaltk und Benut- 
zerf öhrting bei BreacJi 2 elwas aulge- 
peppt. Ihr steuert eine Gruppe Solrja- 
ten durch ein gui&s Duldend wrgefer^ 
ligler Szeia/ien, die alle aus einer 
sc?i ragen Vogelperspektive gezeigt 
we/den, Habt Iht Eilolg. gibl'S rollen- Breach 2: Taktikspiel um Laser 
spielähnliche CharakterpunHe. die und Roboter (MS-DOS/EGA) 
Euch den Folgejob besser üt^erstelien 

lassen. Wer mtt den fettigen lyiissio- zi^sammenslellen. Wie sejn \ft)r!äufer 
nen nicht zufrieden isl, dar! sjcti per sprichi Breacli 2 nur den harlgesoHe- 
Edrtor beliebig viele eigene Ajjlltäge rien TaMikfan an. mh 





ATARI ST 



nicht geplant 



nicM p plant 



KATZENJAMMER 



Nine Lives 

K 



atzenhasser dürfen s-ich bestä- 
tigfllüblen: Beim Diskettenatjfall- 
produkt "Nine Lives" verbreiten di?? 
possierlicJien Scbnurrec nur lulmi 
nanie Gereizt- \inü Genefviheil, In die- 
sem aniiquicFten Jump-and-Run- 
Spiel steuert Itw Euer Samtpfötchen 
durch vier rectil große Lewels. Per Feu- 
erknoptdruck läßt das Pussy-Sprite 
ein Wüllknäuel sausen, um lästige 
Gegner zu lahmen. 

Im I deen-Ödnis geseift si ch ei n e d i 
lellantische technische Ausführung. 
Die müde läm wird mit eanem 
Huckelscrolling durch die Gegend ge- 
hoizi, daß die Milcfi im Napf sauer 
wird. Lediglich die Mustk erreicht 
halbwegs professionelles Ntweau; 



Pussys Rache: dann sohon 
lieber Katzensatt (ST) 

über das testliche Prtjgramm biefte 
man das h^änlelchen d&s ^rgessens 
aus - alles für die Katz'n. fif 



Isenre: Gestbicktichkdt 
Hersteller: Are Zlrka-Preis: 70 Mark 



MS-DOS 1 


1 AMIGA 


nicht geplant 


in Vorbsreitui^g 


ATARIST 19% 


1 C64 


Granit: 30% Sound: 52% 


nichl geplant 


Sübwierigkeit: mltlsl 





^PWER TESTS 

COMPUTERSPIELE 



DOPPELGANGER 



ERGIB DICH 



On the 
Road 

HDppta. "TransTODrId" in neuer 
Veipacl(ung? Nein, eine neue 
Hartdels^imulatiCJi und nicht Einmal 
mB schl^cfite. In "On M Ftoad" kön' 
nen bis zu secfis Vieler in zehn 
SthwierigkeiSsslufen um die Krone 
der Futi [geschalte wettetfern. JJir prü- 
gelt Euch m Autträoe, Terminge' 
schalle uno gür^stise Kredite, (hr 
könnj Vfersic^ierungen atjschließen 
und Spione anheuern. Das Spedi- 
lionstieschäll wird reaiistiscli si mu- 
tiert, die ßedienuriQ mit Maus; und 
scfollenöer Europakarte ist einlach. 
Das evviqe Anklicken mn rritte^mlUi- 





Und morgen übeinehnrieit wlt 
die Deutsche Bank {Am[ga) 

9&n Grafilsen slörl ail Dauer den 
SpielfluB: Etwas wentger "t<ünsllec(- 
sehe" Menüs MM üm Programm 
sichej gulgetan. 



Genre: Simulatiort 
Hersteller: ütetim^s. Zirka- Preis: 90 Mark 



MS-DOS 1 


AMIGA 560/0 


nicht pplanL 


Gr^lik: 24«/b Sound: 0^ 




SchwiBfIgktll: schwer 


ATARIST 560/d I 


C 64 


Grallk: lAWt Soüod: 0% 


nichl geplant 


Schwierigkeil: schwer 





Badlands 
Pete 

fl emand sollte 
m SDfoTl den 
Sherirt rufen oder 
ein Kopfgeld aus- 
setzen: "ßad- 
lar^ßs Pete'" wifd auf die Computer IqS' 
gelassen, und das muß unterbunden 
werden, Oer Bursche riiil dem gar 
nichi so sch reellen Colt wackelt durch 
mehrere horizontal scrollende LiMl^ 
und schießt auf alles, was sich bewegt. 

Das Programm ist eine einzipe 
Frechheil: Oer Späelbüdschirm ist 
wtnzig, die Grafik beleidigt das Auge 




Kichl schneller als sein Se^Ii al- 
len: Badlands Pite (Amioa) 

und die Sprites ruckeln durcti den Wil- 
den Weslen. So etwas haben Rothäo- 
te und Gunmen nicht verdient, vw 



Genre: Action-Adveniure 
Hersteller; Are, Zirka- Preis: 70 Mark 





AMIGA 


nictit geplanl 


in Vorhereitirng 


ATARI ST 1 1 I 


0 64 


Orafik: 15% Sound: 341% 


nichi geplant 


Sctiwiertgkelt: leiclil 





MAX MAG'S PRIMITIV 



STEINZEIT 



Pyramax 

Bei "Pyiarna);" g-ll es, einen my- 
s!eri6s«n Tempel z\i dorchstö- 
bern. Jedes Stockwerk isl in eine An- 
zahl rechteckiger Räume unterteilt, 
auf die man "Gauntlef-ähnlich von 
oten heraDschaut. Gescrolll wird aul 
dem ST natürlich nicht, verläßt man 
einen Raum, schallet die Bildschifm- 
darstetlung grr* in den nächsten. 
Sei's drum, viel gib! 's sowieso nicht 
zu. sehefl! Ein paar Monster wuseln, 
man selbst ballert aul verpoJfende 
Mauerstücke und unidentifizierbare 
Sprites. Die unspektakulären Entras 
moliyieren wenig, eine Zimmerecke 
yenaoer tifiier die Lupe zw net>men. 
Wbrum es eigentlich geni urtd wieso 
man durch die larigvieiltge Umgebung 




Eine Pyramide, in der's jede 
Mumie langweilt (S1> 

irrt, erlährt man weder durch gewis- 
senhaftes Studium der Anleitung noch 
durch trosttose Spielst u n üen . v/i 



Genre: Action 
HeTstelter: Are. Zirka- Preis: 70 Mark 



MS-DOS 




AMIGA 


nicht geplant 


in Vorbereitung 


ATARI ST 210/0 




C 64 


Grafik: 18% Sound: 15% 


nicht geptant 


Schwierigkeit: mittel 





Pop Up 

D op Up" gehört gleich aus mehre- 
re ren Gründen ins Gruselkabinett. 
Grund ems: dasSpielpnnzip, Ein Ball 
hüpft aut PfalHormen und sammelt 
Extras auf, die er in späteren Leveis 
verbraten kann - schnarch. Grutvd 
Zwei: die GfaJik. Sie ist fuzzltg, 
schlampig g&zecchnet und ter^den^iell 
vier Jahre hinter dem f^ond {nicht vier 
- eher lünl). Daß in der Anleitung lür 
iünl schlapp« Hinlergrundbilder auch 
noch Furore gemacht wird, ist lächer- 
lich. Grund drei: die Steuerung. Aul 
Knopfdruck springt der Bail beson^ 
ders hoch. V\tenn man den Joystick 
rtach links Oder rechts drückt, reagiert 
der Ball immer eine Zehntelsekunde 
;!uspäl^~ Ergebnis: Bail futsch. Spie- 
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Pop Up — die groBe 
Schnarchparade (Amiga) 

ler kaut vor W den Joysttck zu Brei. 
Alles in allen^: schauderbar attba-k- 
ken. höchstens für Masochisten. af 



Ü^n\ Genre: Geschicklicfikeit 
^iV^'lietsteller: Infogrames, Zirka-Preis: 50 bis 70 Mark 


MS-DOS 3d°/o| 


AMIGA 


Grafik: 29^ Sound: M% 


In Vorbereitung 


Schwierigkeit: mittel 




ATARI ST 1 


C64 


In Vorbereitung 


in Vorbereitüi^g 




Bu(k Rogeis 

SSI sieliE den RolEBnspieief diesmal 
auf eine h^rte Geduldsprobe: Das Ko- 
pieren üid Bntpacken auf Dislsetteri 
dauert sage, ui^d schreibe 27 Minuten. 
Hai man diese Hürde genommeii, er- 
'HzM efner gmihnl hohe Qualitäl. Das 
SSI'Spielsyslem enllührt uns diesmal in 
den Weltraum, wo nictit gezaubert, son^ 
dem mit Lasern gesciiossen wird. Wten 
die ewigen Fanlasy' Szenarios iangwei' 
fen, kauH mit "Buck Rogers" eine geluTi> 
gene Aifwectisiung. Das neu eingefülir- 
te Skiii-System bietet Abwechslung, vw 



Genre: Rollenspiel 
Hersteller: SSI 
Zlrka Prels: 100 Mark 



AMIGA 



Grafik: TSd/q Sound: 461^ 



Schwierigheil: miltcl 




Alpha Waves 

Mit einem Gleiter tn einem Würfel her- 
Limhüpten und alle paar l^inuten eiwas 
aufsamrr^eln, das soll laul AnleStung ei' 
nen meditaliven EHeM habert, Meiner 
Meiming nach äsl das f PallTormspiel "AI' 
pha Waues'" auch aul dem Atari ST ein 
ausgemachter Quatscti - da siecW 
nichts dahinter. Die Graiik isl zwar noch 
Mer als auf dem MS DOS-PC, aber 
das änd&ri an dem drögen Spielprin^ip 
nichts. Schümm, schlimm - hier hat>en 
die Programmierer ejne Gralikroutine, 
aber kerrre Idee getiahl. 



Genre: GeschickKchkeit 
Hersteller: Intogarnes 
Zirka Preis: 90 Mark 



ATARI 5T 38% 



GrBilk: 58% Snurid: 



Scinvlerigkeit^ mittel 




Gazra II 



Fußballerträume werrjen mil der Ami' 
ga-Umsetzirng des Sportspiels "Gazza 
II" nii^trt gerade wahr. Steuerung und 
Spielablauf mactien den Eindruck einer 
verzweifelten "Kick Off"-lmitation, bei 
der von linkä nach rechts siatt vcn oben 
nach unten gestürmt wird. Diese Wer- 
siofi wird immerhin durch einen ganz 
anständigen Managerteil aufgemötjelt, 
bet dem Ihr die Kickkanst mil ein biß- 
chen Trainerslrategie verquirlen könnt. 
Keine Katastropfie, ab€r sonderlich viel 
Spaß macht's aul Dauer nicht. ni 



Genre: Sport 
Hersteller: Empire 
Zirka Preis: 80 Mark 



AMIGA 40% II AMIGA 




ÜUJIlS. 

Die kleine Echse überläuft die 
Deckung im Mittelfetd,. eilt dem Tor ent- 
gegen und.,, falsch! Der Orte im Ab- 
wehrzenirum tiat seine Aulgat>e konse^ 
quent wahrgenommen: Spieter rampo- 
nien, Ball haul ab, Schiedsrichter tluoht. 
Endlich gibt's das fetzige fanlasy-Sport' 
spiel "t\^.U.DS." den Amiga, Die Mi- 
schung aus America r> Foolhal) und Fuß' 
ball mit Strategieeinschlag ist Sportfans 
zu emplehlen. Alle Tugenden der in Aus- 
gabe t2ß0 vorgeslellten PC'Wersion 
blieben erhalten. hl 



Gern«: Sporl 
Hersteller: Bairrbow Arts 
Zirka Preis: 90 Pflark 




Gremlins 2 

Auch auf dem Atari ST wurden die 
grünen WideMinge gnadenlos von den 
Programmterern niedergemacht. Scrol- 
Ifng sucht man vergebens: Die Biid- 
scfiirme werden SGt>ön brav umgeblen^ 
del, was die Vitalllit des Spiels ganz ge- 
waltig anfrißt. Die Grafik ist etwas matter 
und die Musikbegleitung fällt, wie zu er- 
warfen, auch magerer aus^ Ty| et^s für 
den Tierschutz: Laß! die Burschen leben 
ünd das Spiel im Schrank, damit isf aJ- 
len gedtenl. Ürrd im das Geld kann man 
sechsmal ir>s Km gehen,,. vw 



Genre: Ai^ion Advenlure 
Herstetier: Elite 
Zirka Preis: 65 Mark 



80% ■ ATARI ST 38% 



Grafik: 36 Sound: 32 Vu 



I Grafik: 75 Sound: 



Grafik: ^mt Soun d: 33% 
Scliwierigkeil: mmel 




Nurders in Space 

Das Ad^i'enture "Murders in Space" 
ist auf dem Afari ST fast identisch air 
MS'DOS'^fsion. Die Gralik gleich der 
der MS-DOS-\fersion auts Haar OaJür 
wurde der scheußliche Piepsersound 
etwas aufgelrischt, jetzt tönt gut digital i' 
siert "Murders in Space" aus dem Laut- 
sprecher. Das Spiel selbst ist nicht gera- 
de das Nonplusullra. aber ein netter 
Happen zwischendurch mit einer etwas 
ungewiahnlichen Thematik, Wter mehr 
von dem Adventure wissen will, sollte in 
POW^R PLAY 2!% nachschtagen. aS 



Genre: Adventure 
Hersteller: fnfo grames 
ZIrka-PreiS: 90 Mark 



Buck Rogers 

Weliallopa Buck Roöers Ireibl jetzt 
auctv auf dem C 64 sein Unwesen, Im 
Stil der AD^-Fantasyrollenspiele sieu- 
ert Ihr durcti dieses Sf-Abenteuer eine 
sechsköpfige Truppe aus Marsianern, 
Venusianem, Erdbewohnern oder gene- 
tischen SuperZüchtungen. Neu ist nictit 
nur das High-Tech-Sssnaria sondern 
auch ein besonderes Skillsyslem für die 
CharaklereL i^ur die recht häutigen und 
langen Disketten^ugriffe trüben den 
Spielspaß dieser Viersion etwas. Trotz- 
dem eine reife Leistung. tnh 



Genre: Roflerrspiel 
Hersteller: SSI 
Zirka- Preis: SO Mark 



ATARI ST 61 % II C64 



I Grafik: 57 D/o Sound: 39 iVb 



Scfiwlerfgkeit: mittel 



Gralik: 7TH Sound: 40% 



Schwierigkeit: leicht 



Dragon Strike 

SSI muß sich fragen lassen, warum 
es ein Programm wie Dragon Strike, das 
von llotter 3' D -Grafik lebl, üt^erhaupl 
ntKh auf den C 64 umsetil, \ton dem 
tollen Dractienilugsimulalar ist jeden- 
falls nicfit mehr viel übrig. Die Grafik, die 
nur noch zum Tel! aus 3'0-Flächen be- 
steh! , ist farblos, langsam und langwei- 
lig. Ein Fluggefühl kommt nicht auf. f^ur 
die tülte Faniasy-Story ist dem C^&«' Be- 
sitzer erhalten geblieben. At)er nur eine 
gute Story hilft eben nicht über einen 
mäßigen Spielspaß hinweg, mh 



Genr«: Simulation 
' Hersteller: SSI 
Zirka-Preis: 00 Mark 



Grafik: 29^ Sound: 2Q% 



Scliwlerigkeit: mittel 



COMPUTERSPIELE 




Im of Fire 

Flui. Bäh. Die 
^■Hh Umsetzung des 
^Km8^ wenig gelslrgi 
^^^^^B clien Dumpft]ial- 
^^^K^ leraulomat&d 
^^^^ "Line (rf Fire" auf 
den C 6^ wird durch die träge Joyslick- 
Sieu&rung und Klotzgrafik \n tiefste Gur- 
lienregionen belörder!: Handett es sich 
bei dem braunen Pfahl in dei Land' 
Schaft um einen gegnerischen Soldaten 
oder um einen Baum? Bei soviel Schrott 
hört der Spaß auf, hi 



Genfer Adlon 
Hersteller: U.S. Gold 
Zirka-Preis: 50 Mark 



I Bmk: 17% Sourvd: ^2% 



Schwier! gkeli: mitlel 



Bundesliga 
Manager 

Oer Amtga Klassiker Itegl jetzt endlich 
für den C 6^ vor. Spielerisch hietel 
"Bundesliga Manager" altes, was Mach- 
wuchstrainer begehren. Bis zu vier Per^ 
sonen können mitmactien: die Steue- 
rung arlolgi per Joystick oder Maus. Lei- 
der ist die C '64 ■Umsetzung elend lang^ 
sam und lidt ständig von Diskette nach, 
was bei einem graliscti so schlechten 
Spiel verwundert {...es wirö dDCJi nicht 
etwa in Basic prograntmrert seir^?}. fi/ 
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Genre: Strategie 
Herstelle r^ Software 2000 
ZIrka-Prets: 50 Mark 



Grafik: 14 >^ Sound: OVo 



Oifio Wais 

^^■^ Das grenzt an 

^^^2 Betrug; Die G-64- 
P^IIh| \^rsionde3Stein- 
^^^^m zeillichen Taktik^ 
^^B^L gemurtees ^nn 

^ nwi kaum noch 
als Spiel bezeichnen. Die Prügetse- 
quenz m schon aul anderen Systemen 
extrem langweilig und überflüssig, der 
Taktikpart finöel nunmehr jedoch gegen 
einen scheinbar zufallsgesleuerten 
Computeigegnef statt. m 



Sctiwierfgkeit: mitlel 



üenre: Strafe glesplel 
Hersteller: Magill Byles 
Zirka Preis: 30 Mark 



Grafik: 19 ¥9 Sound: T^Vte 



Schwierigkeit: leicfit 



Mi.h: U-'-1-iiLrl ri yfnn / 




tJir fiüll .auf , dait di« Ram 

ujid fChUe^licli niciit mehr zu >ü>rc 
akisKJin^nd« ^lunmEu deutet dara 
<]«r f tu^r^iein^omt des Sckiff^ awrac 

t?erfJ*:■^^:l^^l■^c3L-JnecK^m7Jril^^J l» Kra 







Spau Quest III 



Sierra hat serrw "Drohung" wahrge- 
maclit und das erste Spiel in deutscher 
Sprache herausgebracht. Wider Erwar- 
ten ist der Parser verständig und bietel 
seihst hartnäckigen Grammatikattaeken 
erbittert Widerslartd. Wer nichl Itrm in 
Englisch ist, kann jelzl enaiicti das woW 
witzigste aller Science ■tiction'Adven- 
tu res spielen - sogar der zynische Hu- 
mor kommt zum Größtenieil in der Über- 
seizung rüber. Und Prolis können (und 
das isl eine Supe r- Idee) auch wieder auf 
das engfische Origi naf umschalten. 3/ 



Genre: Adventure 
Hersttlfer: Sierra 
Zirka-Preis: 120 fWark 



MS-DOS 820/0 



Grafik: fi8% Sound: G7<^ 



Schwierig katt: mitlel 





POWER 

THEMA 



rd zum Tatort, der Joystick zur Waffe: Unterhaltung oder Gewaitverherrlichung? 



AhnlEchheiten mW tatsäctillchen 
Läncfern ^ind rein zutällig 




"Operation Thun derboll" bietet 
Feindbilder zuin Anfassen 




Wenn am Bildschirm qe- 
baliert und gebranr>tn ge- 
prügelt oder gestoßen wird, 
sind es riedliche Ffgürchen, 
"Sprites" genannt, die als 
Monster oder Kiampfroboter ihr 
elektronisches Leben aushau- 
chen. Sie sind Prügelknaben 
eines neuen Unterhaltungs- 
mediums: Das Ballersptel rmil 
den greulichsten Gegnern 
kann auf einen Ehrenpl^at2 Im 
Regal eines Computerspielers 
Stoffen. Die Generalion der 
16- Bit- Computer und -Video- 
spiele nsolen lassen die Spie- 
le^ dank beachtitcher Hand- 
ware-Power, optisch und aku- 
stisch Zeichentrickfilmen im- 
mer ähnlicher werden. Wo 
man vor fünf Jahren auf unför- 
mige Klötze schoßn tauchen 
nun ganze Geschwader reali- 
tätsnah simulierter Kampfflug- 
zeuge auf. Je echter desto 
besser: Was dem Vorbild gra- 
fisch und akustisch nahe 
kommt, gefäUt Kritikern und 
Konsumenten. An das Stellver- 
tretergemetzei gegen Science- 
fictEon-Kämpfer und Fantasy- 
Monster hat man sich ge- 
wöhnt. Doch wie reagiert man 
auf die Konfrontation mit einem 
nahezu getreuen Abbild der 
Realität? 

Stellungskrieg Im Kinderzim- 
mer: militärische Simulatio- 
nen auf dem Monitor, 

Zu Wasser zu Land und in 
der Luft: Titel wie "Sälent Ser- 
vice I r; LH X Attack Chopper ' ' 
und "ft^l Tank Platoen" gehö- 
ren besonders in Amerika zu 
den Verkaufshits. Auch deut^ 
sehe Spieler reisen immer öf- 
ters als U-Bool-Kapitän oder 
Pan.2erkommandant in interna- 
tionales Kriegs- und Krisenge- 
biet. Dort trennt sich in "Szena- 
rien" der Spreu vom Weizen: 
Der Spieler muß nicht nur sein 
jeweiliges Kampfvehikel be- 
herrschen, sondern, auch vom 
Programm vorgegebene Auf- 
träge ausführen. Anzeigen 
müssen überwacht, Landkar- 
ten verinnerlicht werden. Für 
die meisten Computerspieler 
ist das Arbeiten mit der simu- 
lierten Kampf maschinerie 
trocken und komplex. Die be- 
fürchtete Breitenwirkung ha- 
ben militärische Simulationen 
in Deutschland nicht. Für eine 
simulationstaug liehe Hard- 
ware muß man gut 3000 Mark 
ausgegeben muß. Wer sich je- 
doch Zeit und Geld nimmt, mit 
dem simulierten Jet durchzu- 
starten, sprengt Brücken, bom- 



bardiert gegnerische "SAfW 
Raketenste Hungen und schießt 
Panzer ab, 

Die Softwarebranche rea- 
gien schnell auf politische 
Trends. War noch vor Jahres- 
frist die Sowjetunion der Feind, 
so verlagern sich die compute- 
risierten Konflikte jetzt in den 
Nahen Osten. Die Firma "Mi- 
croprose" geht so weit^ ihre 
neue Simulation "F117 A 
Stealth Bomber" mit einem 
Irak-Szenario auszustatten. 
Nach Auskunft des Vertriebs 
wird diese Entgleisung in 
Deutschland nicht erscheinen. 

Die Sicht des Kampf piloten 
durch sein Head-up-Dlsplay 
gleicht dem Bildschirmaufbau 
einer Simulation: Man bringt 
2wei Fadenkreuze zur Dek- 
kung, drückt den Feuerknopf 
und sucht das Weite. Das Ster- 
ben auf dem Erdboden rückt 
dabei in weite Ferne. Das Ham- 
burger Nachrichtenmagazin 
Stern zum Übergang des Ra- 
keten- und Luftkrieges in den 
Bodenkampf um Kuwait und 
frak: "Die I^intendo-Phase am 
Persischen Golf ist vorbei. Die 
Videobilder von ferngelenkten 
Präzisionsbomben verblassen 
vor der grausamen Realität 
des Sterbens" (Stern im). 

Muskeln^ Mädcliert, Masa^ 
ker: Actio n ohne Ende f 

Die Darstellung der Frau im 
Actionspiel ist auffallend. Im 
Gegensatz zu den karikatur- 
haft überzeichneten männli- 
chen Feinden treten Frauen 
grundsätzlich realistisch bzw. 
idealisiert gegen den Spieler 
an. Beispiel: In Capcom's "Fi- 
nal Fight" metzelt man sich 
durch die Urbane Endzeit. Die 
mannlichen Feinde präsentie- 
ren sich als wandelnde Mus- 
kelberge mit Totschlägervisa- 
gen. Die sporadisch auftau- 
chenden Frauen dagegen, sind 
wohlgeformt und knapp beklei- 
det. Auf der Jagd nach dem 
High score gibt's jedoch kein 
Pardon: Wie Ihre männlichen 
Gegenstücke enden auch sie 
im Staub, 

Nichts Neues im wilden Vi- 
deowesten oder grobe Verlet- 
zung der letzten Geschmacks- 
grenze? IsE Tontaubenschie- 
ßen weniger geschmacklos als 
die Jagd auf Mädchen-Sprites? 

Bei der Entwicklung des Nin- 
ja-Spiels "Revenge of Shino- 
bi" zog sich Sega, vor ein ähn- 
liches Problem gestellt, ge- 
schickt aus der Affäre: Alle 
weiblichen Gegner des spie- 




Videospieler bomben in Nahost und meucheln in der Bmx. Der Bildschirm w 




Militärische Simulationen sind vor aJlem In den USA $eNr beliebi 



lerg aste jenen Stiinobis sin- 
ken unter Shoriken- Beschuß 
auf die Knie, bleiben jedoch 
gnädig ann (B(ldschirm-)Leben, 
Dafür gab Sega im gleictien 
Jatir mit 'IVlystic Def ender" 
haufenweise mutiene Säuglin- 
ge zum Abschuß frei. Konnte 
man diesem Produkt rntt viel 
gutem Willen noch einen ge- 
wissen "Abstraktionsbonus" 
(Figuren und Handlung haben 
keinerlei Bezug zur Realität) 
zugestehen, handelt es sich 
bei den "Operation Wolt/Thun- 
derbolf '-Spielen um härteste 
Söldnerkost. Auf die IWaschi- 
nenpistoienattrappen des Au- 
tomaten Vorbilds muBten die 
Wohnzimmerkämpfer zwar 
verzichten, die Umsetzungen 
für Amiga und Atari ST 
schockierte dennoch durch di- 
giialierte Todesschreie und re- 
alistische Dschungel- bzw. Wü- 
sten krieggfafik. Hautnah und 
doch stark vereinfacht: Beide 
Programme wanderten gera- 
dewegs auf den Index. 

Sandkasten spiele im Com- 
pulerzeitattert Strategie pur. 

Ähnlich sieht es mit Strate- 
giesptelen aus: Hfer werden 
klassische Schlachten und Er- 
oberungsfetdzüge nachge- 
spielt. Der Spieler schlüpft in 
die Rolle von Napoleon vor Wa- 
terloOf überquert mit Casars 
Kohorten die Aipen oder er- 
obert als Dschinghäs Khan den 
Orient. Man schiebt abstrakte 
"Icons" über eine taktische 
Landkarte und konsultiert 
staubtrockene Tabellen. 

Trotzdem steht neben vielen 
Ball er-, Bomb- und Prügelspie- 
len auch ein Teil dieser "Com- 
puterbrettspieJe" auf wackli- 
gen moraliischen Beinen. Ein 
besonders abstoßendes Bei- 
sptet kam vor einem , halben 
Jahr in den Handel: Unter dem 
Deckmärlelchen historischer 
Genauigkeit wird bei "Rorke's 
Drift" die gezielte Oezimierung 
von afrikanischen Zulukrie- 



gern propagiert. Machwerke 
dieses H^libers gibt es leider 
zur Genüge und sollten durch 
Nfchtbeaohtung gestraft wer- 
den. Mit ein bißchen gesun- 
dem Menschenverstand ist die 
Spreu leicht vom Weizen zu 
trennen. 

Einige Sirategiespiele ma- 
chen dem Spieler diese Ent- 
scheidung nicht teicht: Die Po- 
iitsimulation "Nuclear War" 
des amerikanischen Software- 
hauses New World greift zu 
ätzender Satire, um dem Spie- 
ter den Rüstungswettlauf und 
Atom bombenge protze vor Au- 
gen zu führen. Doch der Anzei- 
gentext "Strahlen Sie, bis sie 
glühen" und trockene Aus- 
künfte wie ' 2 millions kilied" 
gehen einigen zu weit . Ein PÖ- 
WtR-PLAY'le^er anläß! i oh 
der Nudear-War-De hatte in 
Ausgabe 11: 'Mich regt die in- 
fame Weise des Programrries 
auf, den grausamen Tod der 
Atomkriegsopfer in billige und 
zynische Witze zu verpacken 
{. ) Ich finde, daß Nuclear War 
schnellstens von der Bild fläche 
verschwinden muB." Ein ande- 
rer Leser antwortete darauf 
zwei Ausgaben später: "Ich 
halle Nuclear War für etn Su- 
perspiel, das sich im Gegen- 
satz zu diversen anderen 
Kriegssimulationen selber auf 
die Schippe nimmt und gerade 
daurch die Sinnlosigkeit des 
Krieges aufzeigt. Es kommt 
eben nur darauf an. ob man 
das merkt oder nicht" Ganz 
klar: Hier muC jeder selber ent- 
scheiden, ob er solch bitterbö- 
se Satire noch tragen möchte. 
Nachdenken sollte er darüber 
auf jeden Fall, schließlich 
wechseln mit dem Programm 
auch knapp 100 Mark den Be- 
sitzer 

EiR neues Medium Im Kreuz- 
femr der Kritik 

Selbsternannte Experten 
warnen vorder vermeintlichen 
Zeitbombe im Disketten- 




schacht, Folgt man der Bericht- 
erstattung, ist es nur noch eine 
Frage der Zeil, bis eine neue 
Generation von kalten Krie- 
gerndieKinderzimmerverläßt. 
Da paßt es gut ins Bild, wenn 
der private Fernsehsender 
RTL-Plus in der Sendung "Ex- 
plosiv" vom 29, Januar 1991 ei- 
ne Automaten halle besucht 
und sichtlich angetrunkene 
Spieler zum Golfkonflikt be- 
fragt: Die Antworten fallen ent- 
sprechend aus und unterstüt- 
zen das Bild vom tumben Toren 
vordem Bildschirm. Der verant- 
wortliche Redakteur gibt sich 
tolerant und distanziert: "Die 
Faszination an Ballerspäelen 
ist durchaus nachvollziehbar, 
für mich ist jedoch ein friedli- 
cher (Computer-)Flug durch 



den Grand Canyon genauso 
befriedigend." Bis heute wird 
dem Computerspieler die kriti- 
sche Distanz zum Medium ab- 
gesprochen. DieTatsachep daß 
nicht jeder Simulationsfan au- 
tomatisch ein Militarist und 
Kriegs betürworter ist, geht zwi- 
schen Schlagzeilen wie "Oben 
ist's wie ein Videospiel, unten 
wird gestorben" (A2 Mijnchen, 
Januar 1991) voltständig unter. 
Zwischen den spektakulären 
Videoaufnahmen des amerika- 
nischen Generalstabs von "er- 
folgreichen" Einsätzen und 
dem Fiug eines digitalisierten 
Kampfjets im Computer liegen 
Wetten: Das eine ist grausame 
Realität, das andere eine Si- 
muEation unter der Kontrolle 
des Spielers, 



rd zu m Tatort, der Joystick zur Wfaffe: Unterhaflung oder Gewaltverh errlichung? 



% 1 



Vätkerrnord als Computer^piel: 
Der Burenkrieg in 'florice's Orift ' 
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Ähnlich wi© beim Film und in 
der Unierhaltungsliteratjr isi 
es schwer die Grenze zwi- 
schen dem Harmlosen und 
Verrohenden zu ziehen In 
dem Moment, in dem reaie 
Probleme politischer, sozrater 
und militärischer Art auf Sc hieß- 
spiel komplex i tat vereinfacht, 
dem meist noch lug endlichen 
SpieJef verkauf! werden, wird's 
gefährlich : Trolz Werbetexter, 
die ''Authentizität'' und "Reeli- 
tätsnähe * des Produkts anprei- 
sen^ stimmt das präsentierte 
Weltbild nicht. Gewalt und 
Krieg sind nicht harm- und fol- 
genlos wie auf dem Bild- 
schirm. 

Spielwiese kontra Schlacht- 
feld: Computerspieler vor 
der Wahl ^ 

Glaubt man aktuellen Soft- 
warehitlrsten, ist die Welle bru- 
taler Gewaltspiele bereits wie- 
der am Abflauen, Die beliebte- 
sten Computerspiele des ver- 
gangenen Jahres waren die 
Fre i be uterabenteuer ' ' P trales" 
und "Secret of JWonkey fsland" 




die Eisen bah nerstmulation 
"Railroad Tycoon'', der sowjet- 
russische Knobelspaß "Tetris" 
sowie das bonbcnfarbene Co- 
mic-Spielchen "Rainbow Is- 
lands SoUten sich eisenharte 
PC-Militaristen über Nacht 
wieder in friedliebende Mor- 
maljugendliche zurückver- 
wandelt haben? Oder war es 
mit dem gefährlichen Verro- 
hungseffekt doch nicht so weit 
her? 

Fjjr1991 kündigtsich bereits 
ein neuer Chartbuster an: Bei 
Maxis' Okosimufation "Sim 
Earth'' darf man sich mit natur- 
wissenschaftlichem Geschick 
und viel Fantasie einen glückli- 
chen Planeten zusammenba- 
stetn. Nur auf dem Bildschirm 
natürlich. wt/vw 



POWER NBW^' 

TRENDS & LEUTE 



WIE REALISTISCH DÜRFEN 



SIMULATIONEN SEIN? 



Geht es um markige Sprü- 
che und komplexe Flug- 
zeug- und Panzersimulatio- 
nen, gehört "Wild ' Bill Stea- 
ley", Bob des amerikanischen 
Soflwarehauses Microprose, 
zu den schillerndsten Figuren 
der Softwarebranche. Er be- 
aniworteie uns ein paar Fragen 
zum Thema "Krieg am Bild- 
schirm", 

POWER PLAY: Misier Stealey, 
wieso reagieren Sie auf die ge- 
genwärtige politische Situation 
prompt mit einem Irak-Szena- 
rio? 



Interview mit 



"BILLSTEALEY" 



auf den ProzeB an^ den seine 
Firma 1969 gegen die Bundes- 
prüfstelle für jyger\dgefahr- 
dende Schriften führte. Als Fol- 
ge durften zwei indizierte Mi:- 
crop rose- Produkte, "Gunship" 
und "Siient Service", wieder 
frei im Fachhandel angebotert 
werden) 

POWER PLAY: Würden Sie es 
persönlich begrüßen, wenn 
sich Simulationen vermehrt 
auf den Nahen Osten konzen- 
trieren würden und nicht (wie 
bisher) einen fiktiven "NATO 
gegen Warschauer-Pakt-Krieg" 



von Microprose Bill Stealey liebt's kontrovers 



Stealey: Weil das die Realität 
istl Unsere Spiele sind Simula- 
tionen, die sich mit der reafen 
Welt und ihrer politischen Si- 
tuation beschäftigen. Oes halb 
gab es auch schon in "F-15 
Strike Eagle II" ein Libyen -Sze- 
nario. 

POWER PLAY: Denken Sie 
wirklich, daB solch ein Spiel, 
angesichts der Gefahr, in der 
sich nicht r>ur Tausende Ihrer 
Landsleu le, sondern die ganze 
Welt befinden, angebracht ist? 
Stealey; Absolut! Viele Men- 
schen benützen unsere Simu- 
lationen, um zu verstehen, was 
in der Welt vor sich geht. Micro- 
prose-Simulationen vermitteln 
mehr Verständis für solch kom- 
plexen Dinge wie Luft- oder 
Seekrieg, als die meisten Fern- 
sehsendungen oder Bücher. 
POWER PLAY: "F117 A" wird 
wahrscheinlich in Deutschland 
nicht veröffentlicht werden. 
Glauben Sie, daß die vorsichti- 
ge Haltung Ihres deutschen 
Publishers gerechtfertigt ist? 
Stealey? F117 A wird auch 
in Deutschland veröffentlicht 
werden! Selbst wenn der Re- 
gierung unsere Programme 
nicht gefallen, bestätigten eini- 
ge Gerichtsurteile, daß sie für 
den Kaufe r höchst informativ 
und lehrreich sind. 
(6iü Stealey spielt hierbei 



behandeln würde? 
Stealey: Meiai Ihr das mit dem 
"fiktiven" West gegen Ost- Kon- 
flikt wirklich ernst? Ich denke, 
Gorbatschow hat momentan 
ernste Probleme. Die Euphorie 
über die momentanen Abrü- 
stungsverhandlungen scheint 
mir angesichts der politischen 
und wirtschaftlichen Schwie- 
rigkeiten im Osten etwas ver- 
früht. Die Sowjetunion verfügt 
immer noch über die stärkste 
Armee der Welt — noch ist kein 
einziger atomarer Sprengkop^ 
zerstört- 

POWER PLAY: Denken Sie, 
daß Jugendliche, die Micropro- 
se-Simulationen spielen, wirk- 
lich über die Reatität im Nahen 
Osten informiert werden? 
Stealey: Säe werden auf jeden 
Fall ein Gefühl dafür bekom- 
men, vor was für Problemen 
die Alliierten Truppen in der 
Wüste stehen. Sie werden er- 
kennen, wie real und verlust- 
reich ein bewaffneter Konflikt 
seien kann. Um den Gesamt- 
eindruck zu vervollständigen, 
muß man sich natürlich auch 
durch Bücher und die anderen 
Medien informieren. Nur so 
wird die ganze Problematik 
deutlich. 

POWER PLAY: Mister Stealey, 
wir danken Ihnen für dieses 
Gespräch. wi 



^ viBe 



VIDEOSPIELE 




Ein Videospiel er \m rosa Reich der Schalentiere 



ARACHNOPHOBIA 



Dangerous Seed 

Im n e ueste n B ai 1 e rspiel von 
N am cot wimmelt es nur so 



vor mutierten Spinnen und 
Insekten. Auf "Easy" schießt 
sich der Spieler vertikal 
durch die neun Leveis von 
"Dangerous Seed', auf 
"Mormal", "Hard" und "Har- 
dest" hat man entsprechend 
länger den Kammerjäger zu 
spielen. Wie oben bereits an- 
gedeutet, geht es durch die 
Welt mutierter Klein- und 
Kleinstviecher Hält sich der 
Erfolg eines Feindfluges ge- 
gen diese in Grenzen, wird 
man unbarmherzig ein zwei- 
tesmal durch die gerade 
durchflogene Welt gejagt. 
Erst wenn die Abschußquote 
stimmt, gibt ein gewohnt gro- 
Ber Endgegner den Weg in 
den nächsten Level frei. Auf- 
fallend ist das ausgeklügelte 
Sonderwaffensystem: Auf 

^ Außer Spinnen, 

Krebsen und Insek- 
• -'i ten und vrelen^ vie- 
^ 1 len Exirawaften 
£ $ieckt in 'Dar^ge- 
ffl nous Seed" eigenl- 
M lieh nichts Erwäh- 
lt nenswertes. Gra^ 
; lisch Ist die Vertika.1- 

ballerei hübsche 

aber unaufäiiig dar- 

g?sts[IL ähnliches 

gilt I ü r di e H i ntergrundm usi ke n 

und die Soundeflekle. Dange- 
' raus Seed ist Ballern auf das 





neun Seiten J^esch reibt die 
japanische Anleitung alte er- 
den klichen Kombinationen, 
Auf einer Feuertaste wird die 
Standardwaffe gezündet, auf 
der zweiten aktiviert man ei- 
ne der drei verschiedenen 
" See k ' n' D estroy' ' -Sond er- 
Waffen. Blinkende Gegner 
verwandeln sich unter Be- 
schuß in ein ExtrasymboJ: 
fsleben Speed-Ups. Energie- 
Symbolen und zwei mehrfach 
aufrüst baren Beibooten gibt 
es naturgemäß auch ''echte" 
Sonder Waffen. Drei verschie- 
dene können dreimal aufge- 
rüstet werden. Außerdem 
kann man zwei andere Raum- 
schiffe finden, an das eigene 
ankoppeln und ijberdie dritte 
Feuertaste neu anordnen: 
Ein paar Dutzend neuer Waf- 
fenkombinationen werden 
damit möglich, wi 

Ndtigsle zusam- 
mengekür^. Die 
Taktiken und Flug- 
bahnen der Feinde 
sind ausgeklügelt 
und orginell, der 
einstellbare Schwie- 
rigkeitsgrad läßt 
auch Anfäng&rn ei- 
n^fair^ Chance. Ein 
Actionspeklakel al- 
tei' Schule: Wenige 
Gags und grafisclie Überra- 
schungen, viel Spielbarkeit 
und Spännung. 



Genre: Action 
Hsfitsltfr: NamcQt, Zirka-Preis: 10O Mark 



MEQA DRIVE 



[ Graf i k: B1 % Sound : 47 ^/a Schwierigkeit: eJnslellbar 



hre 




«lahre gibt es Ihn sction, den A Ktuellen 




Markt. 



Da feiert nicht nur die Redaiction, 
da wackelt ganz Eschwege. 
Wenn einem so viel Gutes wird besehe 
ist das doch 'nen Wettbewerb wert! 




Wie wär's denn mit zwei Wochen Florida 
oder einem Camcorder plus Videorekorder 
ü I oder einem Super Famicom 



WER TESTS 

VIDEOSPIELE 



SCHNELL UND ORIGINELL 



Gynoug 



Nach dem Erfolg der Klas- 
seballerei "Helifire" hat 
man bei MGS ansüheinend ei- 
ne innige Freundschaft mil 
dem Aciiorgenre geschlos- 
sen. Anders äst es kaum zu er- 
klären, daß mil 'Gynoug" 
schon wieder ein heißblütiges 
Weltraum Spektakel erschie- 
nen ist. Ebenso wie Hellfire 
wird hier vorwiegend horizon- 
tal gescrollt. Damit erschöpfen 
sich auch schon die Gemein- 
samkeiten mit dem Vorgänger. 
Gynoug ist in vieler Hinsicht 
ein relativ ungewöhnliches 
SallerspieL Besonders beim 
Extrawaffensysiem haben die 
Designer viel KreativitäU inve- 



Je mehr gleichartige Symbole 
Ihr hortet, desto massiver die 
Wirkung. Zur Wahl stehen u.a. 
folgende Extras: Schutzschitd, 
Feuerkugeln, Laserblitze von 
oben und nach vorne, zielsu- 
chende Feuerschweife und 
Luf t-z u- Boden- Raketen . 

Der Levelautbau unterschei- 
det sich vori Level zu Level total 
(mindestens fünf an der Zahl). 
Die Szenarien reichen von der 
UntenwasserSandschaft über 
klassische Altertums prunk- 
bauten bis hin zunri farben- 
prächtigen Weltraum-Oulfit, 
Ebenso abwechslungsreich 
sind die zahlreichen Gegner 
und Ober motze, mg 




Mein Zeigefinger 
schrei! nach einer 
Feuerpause. Momen- 
Ean erscheinen auf 
denn Mega Drive so 
viele exieälente Sah 
(erspiele, cfaU ich aut- 
passen muB. nicht 
den Ob$rfanck zu ver- 
Bieren. Gynoug reihi 
sich in eine Linie mil 
den Elitemodulen 
"Thunder Force lU", "Mustia Ale- 
ste" und "Hellfire" ein. Es ist ei- 
nes der origineHsten und interes- 
santesten Aclionspektakel, die 
seit >3ng@r Zeil vanölfentlichl 
wurden. Leva^ssind alle sehr 
lange, bieten je zwei gralisch gi- 
gani Ische Obermoize und jede 
Menge innovaiiv^r Feinde — 




kurz gesagt, sie sprü- 
hen nur so vor Spiel- 
witz. Technisch hat 
NCS gegenüber dem 
sEotterartfälligen hlelk 
tire deutlich dazu ge- 
lernt Trotz enormer 
Sprite- Dichte traut 
sich kein Feind ohne 
Erlaubnis abzubrem- 
sen, VVer das Wort Ek- 
trawatfe noch hören 
und Alien$ nqch sehen kann, der 
kommt an Gynqug — schon wie- 
der — nicht vortiei. Eines steht 
f^t: Das Mega Drive ist imcmen- 
tan die uitinnative Konsole fijr 
Freunde von erstklassigen Sal- 
Isrspektakeln. Selbst hochge- 
2üchtele Arcadespiete Jwmmen 
bei dieser Qualität olt nicht mit. 



Da$ Ist das Ba14er- 
spiel, auf das ich im- 
mer gewanei habe, 
nach dem ich jedoch 
nie zu fragen wagte. 
Durch ein Srenario- 
gemisch aus Qive 
Barl(er's "Hellraiser" 
und NCS' "HeliliTe" 
steuert man einen 
getlügelien Heroen, 
teils von blitzesctileu- 
dernden Schulzengeln eskor 
tiert. Gynoug isl angefüllt mit ge- 
nialen Effekten und schockier^^n' 
den Gags. Der SchwierigkeilS' 
grad ändert sich abrupt, genau- 




so wie da$ Scrotling. 
die H intergrundm usi k 
(stellenweise sehr gut 
gelungen] und die 
Taktiken der Feinde. 
Nach dem geradlini- 
gen Hellfire gelang 
NCS eine lantasti- 
sche leO ^-Kehrtwen- 
dung: die Spieltsaf- 
keil wurde dabei zum 
Giück nicht verges- 
sen. Wer schon bei den dämoni- 
schen Endgegnern von "Ghouls' 
n'Ghosts" weiche Knie be- 
komjTit, sollte das Modul jedoch 
besser im Regal stehenlassen. 



Gent«: Mim 
Hersteller: NCS, Ztrka-Pfeis: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



Der zweite Level spielt unler der Meeresoberfläche (Mega Drive) 



Gralik: a5<Vo 



Sound: 69^ 



Scfiwierig kelt: mitlel | 




WAS somi.. 

...um alles aus dem AMIGA hermszuholen! 



Das 
neueste 
Heft 
gratis 
zum 
reinschauen 
und 
überzeugen 




Tips&Tricks, 
die begeistern 



Grafik und 
Animation 
flirProßs 



Top - Listings 



Aktuellste 
Nachricfjten 
aus der 
AMIGA-Scene 



mcscitifi'tt iff Mu f/eir Tnlgutsilicm mt: Kf(ifkjftTi<i-tinO:. ItrA^j AC. Amign Ltitfntnife, Kam- Pimtf. Streik 2, mi3 Huttr 



Sie kännrn 
Ihre Hintrttuffg 
flun fi kur^r 
Mltteihing ,if$ 
äh* 

Markt&Tftlmlk 
Vert4i^ ÄÜt 
Po\tfaih I3ü4^ 
HO Iii Huar 
innerhalb v»n 
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WAFFENKLAU 



Gaiares 



Anfang des 20 Jahrhun- 
derts ist Mulier Erde nur 
noch ein radioaktiv verseuch- 
ter Brocken Gesteins — die Re- 
ste der rnenschtichen Zivilisa- 
tion kreisen in einer Raumsta- 
tion um den toten Planeten. 
Die einzige Hoffnung, die noch 
besieht, um die Erde wieder 
zum Lehen zu erwecken, ist ein 
geheimnisvoSles technisches 
Gerät, TOZ genannt. Leider hat 
die intergalaktischen Rasse 
der Gulfer etwas dagegen ein- 
zuwenden. Denn am liebsten 
möchten ste sich selbst das 
TOZ unter den Nagel reißen. 
Also macht Ihr Euch in dem 
Wlega Drive Aotionsptel "Gaia- 



losballern könnt. Schnappt Ihr 
Euch rrtehrmals hintereinan- 
der (bis 2U viermal) den glei- 
chen Waffentyp, steigert sich 
Eure FsLferkraft. Oer Clou: Ver- 
schiedene Gegnertypen ha- 
ben andere Waffen. So könnt 
Ihr den Feinden vom normalen 
Laser, über Lenkraketen bis 
zum dicken Bneitstrahl alles 
abknöpfen was das Actionle- 
ben leichter macht Zusätzlich 
gibt es noch einen Schutz- 
sohrld der unterwegs einge- 
sammelt werden kann, und 
Smartbombs, die bei der Be- 
rührung durch das TOZ oder 
das Raumschiff alle Feinde 
vom Bildschirm fegen. mh 




Genre: Action 
Herstellern Reno, Zirka- Preis: 100 Mark 



1 MEGA DRIVE 


78% 


Grafitc S6^ Sound: 67Mi 


ScKwterigkell: schwer 



Mit Gaiareg zünde) 
ein weiteres super- 
schfwieriges Gader- 
feuerwark, das sich 
zu altem UberfluG auf 
dem Mega Drive zu 
gui präsenlieru um 
nicht zizm vollsCäncJi- 
gen Durchspielen 
einzuladen, Die Hin- 
cergründe und End- 
ge^ner sind brillant 
dargestellt und rülteEn krättigam 
Grafikthron von "Thunderforce 
Sil". Schon in den ersten (und da- 
mit aucii für Normalsterbliclie 
einsehbaren] Levels gibt's Ab- 
wectisly ng und Überraschungen 
zu Haut. Das "Anzapleo " von 




Gegn^^rn ist klar eine 
der wenigen neuen 
Ideen im Genre der 
Horizontal ballereien. 
öie MögNctikeit. die 
eigene Geschwindig- 
keit fernab von Speed- 
üps zu regulieren., isl 
ebenlalts noch lau- 
Irisch. Trotzdem; 
ReiBt selbst ein solch 
ausgereiftes und 
spielbares Prodykt die Aci:i;on- 
treunde nicht mehr vorr IHocker, 
sollte in Japan langsam umge- 
dachl werden. Vielleichi ist das 
Mega Drive ja mehr, als bloses 
Testgelände für neuartige Exira- 
Waffen. 



"Viel zu schwer". da$ 
ersle UrJeil Aber hat- 
te man sich erst em- 
mal an das unge- 
wohnEe "Extrawaffen- 
klauen" gewohnt und 
studierte die AngriFfs- 
weilen dar Feinde et- 
was näher, überlebte 
das eigene Schiff im- 
mer länger und die 
Aliens immer kürzer 
Besonders durch da$ Entwickeln 
regelrechter Taktiken [welche 
Waffe Ist am besten für weichen 




2 



Level und welchen 
Gegner) schraubt 
sich die Spieldauer in 
die Hohe. Zudem sor- 
gen die luriosen Gra- 
fiken, besonders die 
der Obergegner für 
gfafische Überra- 
schungen. Alles in al- 
lem präsanlierl sich 
Gaiares als wohl- 
durchdachte BalEerei, 
die aber nicht gartz die Güte- 
klasse eines "Thunderlorce III" 
erreicht. 




res ' auf, um das TOZ zu schüt- 
zen und die Erde zu retten. 

Durch mindestens vier hori- 
zonlal sc rollende Spielstufen, 
die Jewetls in kleinere Ab- 
schnitte plus einem kräftigen 
Mittelgegner und einem noch 
kräftigeren Ober motz unterteilt 
sind, mußt Ihr Euch mit Eufem 
Raumschiff gegen die zahlrei- 
chen Angreifer zur Wehr set- 
zen. Wie es sich für ein zünfti- 
ges Actionspiel gehört, ist Euer 
Schiff beim Start nur mit einer 
Mini mal- Bewaffnung ausgerü- 
stet. Um zu einer stärkeren 
Waffe zu kommen, habt Ihr das 
TOZ, das permanent als klei- 
ner Satellit um den Raumer 
schwebt. Per Knopfdruck 

schießt das TOZ los, klemmt ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^h^^mw ^» * 
sich a n e i n Feindsp rite u nd klaut ^^^^J|^^BB^BB^^^^^^^^|^^BP| T gm 

die Waffe des Gegners, mit der ^^^^^^^ ""^ ^ ^' - " ^ ' . ^ 

Ihr {und das TOZ) jetzt drauf- ) Tunnelflug durch Eisberge und kräftiger Maxilaser; m Actionrauscti mit Gaiares (Mega Drtve) 




Gratisther Auftakt zum Obermolz: erat eine Unlen«a?ser$thleuse, dann die Riesen muscfiel zuletzt der Obergegner (Mega Drive) 



VIDEOSPIELE 



GENIAL VERTIKAL 



Musha Aleste 



kit "Musha Aleste" schickt 
Toaplan einen ws^leren 
Venikal'Scroller an die heiß 
um kämpfte Ballerspielfront. 
Die sieben Levefs, die man mit 
einem fliegenden Kampfrabo- 
ter zu erforschen hat, sind gra- 
fisch vollkommen unterschied- 
lich gesraltel. Neben dem 
durchgehend paral!a>(-scrol- 
lenden Hintergrund (aus dem 
Gegner teilweise auftauchen 
und abgeschossen wieder ^u- 
rücktrudeln] hat der Spieier 
auch auf Details ?g achten, die 
in den Vordergrund hereinra- 
gen: Hoc hgesch windig keits- 
Stalomflüge bietet Aleste eben- 
so, wie heiBe Gefechte gegen 



menlaufen lassen: Biomecha- 
n Ische Fol lermasch inen, gi- 
ganlrsche Parrzerfestungen 
jnd fliegende Robotdämonen 
bewachen die Levelausgänge. 
Dagegen hilfl natüdich nur ein 
ausgefeiltes Extrawaffensy- 
stem.. Drei verschiedene Waf- 
fen können je viermal aufgerij- 
stet werden. SammeJi man 
kleine Extra kapseln, wird der 
eigene Flugroboter mit Minijels 
ausgestattet. Bis zu zwei um- 
schwirren den Spieler gleich- 
zeiltg. der Rest wandert in die 
Vorratskammer Die Waffen 
verschwinden unter Beschuß 
als erstes, danach kostet jeder 
Treffer ein Spielerleben. wi 



Ein Jammer, dafl 
"Musha AE&5te'' so 
schnell durchflogen 
ist: auf "Easy" brauch) 
man rraKrmal zwei 
Siuntfen- Ansonsten 
verhält säch die Bafle- 
rei mit grandiosen 
Soundeffeftfen, origi- 
nellen Hintergründen 
und Monslersprites 
zu Kionkurrenzmodij- 
len wie "Galaga SS ; 
Invaders". Siarke 
braLfChl man sction. sonsl geht 
im Sprite- Getümmel die Motiva- 
tion schnell JIdlen. Blejbtman ru- 
hig und Ireundet mansich mii dem 




I '"Space 
Nerven 



schön kompfesen. Ex- 
Irawaffensystem an, 
bekommt man hinge- 
gen eine faire Chan- 
ce: Die Feindftjrma- 
tionen und die Extra- 
Waffenverteilung ist 
ausgeE^iugeii. mit je- 
dem Vßrsucti rücl(t der 
finale Endgegner ein 
befriedigendes Stück- 
chen näher Gefallen 
tiat mir auch, daß einige Stereo- 
e^'fekte den Bück auf die Status- 
zeiie überfFijssi:g machen: Ein 
dumpfes "Pfink" bedeutet "Wei- 
tersammeln!", ein helles "Okay, 
Ou hast den Mini-Jet!". 



Musha Aleste sprengt 
die Grenzen her- 
kömmlicher Baller- 
spiefe. Es ist dte gra- 
li$ch und akusüsch 
speklakuläfste Ac^ 
tionorgte. die ich je 
gespie» habe. Dank 
den unerreicht fetti- 
gen Musi](slücken 
und den volummösen 
Soundeff eklen ent- 
steht eine Atmösphäre, dje einen 
ctie Umgebung total vergessen 
lädt. Man versinkt förmlich irt den 
EKplosionsorkanen der zerber- 
st^ndon Altens |.di<e Musik unbe- 
dingt über Stereoanlage anhö- 




rer^'), Zugegeben. 
Musha Aleste tendiert 
etwas ^ur Hektik und 
manchmal tut man 
sich bei dem Sprile- 
Chaos aul dem Bild- 
schirm miT der Orien- 
lierung etwas schwer. 
Dies alles beeiniräch- 
ligt aber nicht das un- 
beschreibliche Ge- 
iijhl. wenn man sich 
durch grafisch und technisch 
brillant in S^ene gesetzte Alien- 
Horden ballert. Noch nie gelang 
eine so per f ekle Symbiose au$ 
Qpiik und Akustik einerseits und 
Spietspaß auf der anderen Seite. 




Aus eins mach mi: Eiti Mittelgegner ven^vandell siDh (Mega Orive). 




Gern«: AetiiMt 
HeistelJei: Ibaplait/Camplle, Z^rta-Preis: 11)0 Mark 



MEGA DfllVE 



Crafik: 86% Sou nd : S9 % Schwierf g keit : ei nslell bar ] 




Aleste ist gleich durchgespielt 



die obligatorischen Gegner- 
massen. Mit letzteren gaben 
sich die Entwickler besondere 
Mühe; Einige der größeren 
Feinde und der Zwischengeg- 
ner müssen Stufe um Stufe 
zerstört werden ader verwan- 
deln sich unter Besch u 9 fn ein 
handlicheres fund gefährliche- 
res) «Monster. Die Endgegner 
dürften auch den abgebrühte- 
sten Obermotz-Jäger den 
Schweiß auf der Stirn zusam- 



"Mein Natne isL Gore, Hanl Corel": Dieser Kuluß ist einer der vielen 'Endgegner" des letzten Levels {Mega Driwe). 




^ COMPUTERSPIELE 



TAKTISCHER MAULKORB 



Violent 
Soldier 



Die klassischen horizontal 
scroUgncten Ballerspiele 
erleben auf der PC-Engine zur 
Zeil eine Renaissance. Nacli 
Hudson Sott's fabelhaftem 
"Aero Blasters" {siehe Test in 
POWER PLAY 2/91) schickt 
Sich nun "Violent Soidier" von 
IGS an, in die FuBstapfen des 
Klassikers "R-Type ' zu treten. 
Respektable sechs Levels mit 
Anfangs-, Mittel- und Endgeg- 
nern stehen auf dern Pro- 
gramm. Wie es sich gehört, 
werden in jeder Spielstufe so- 
wohl neue Hintergrundgrafi- 



An Extras schwirren neben 
dem Standard Schuß Lenkrake- 
ten und Laser herum (jeweils in 
zwei Ausbaustufen). Außer- 
dem kann man die obligatori- 
schen Beiboote [dienen hier 
nur der Feindabwehr und feu- 
ern nicht mit] sowie Speed-Ups 
ergattern. Als Ersatz für den 
nicht vorhandenen Beam- 
Schul? baut man durch länge- 
res Feu e rk nopfdrü cken f ür k ur- 
ze Zeit eine Art Schulzschirm 
um das eigene Raumschiff auf, 
der heranstürzende Aiiens 
meist vernichtet. mg 



ViOlerit Soldief 
kommt gerade recht, 
um der Ballerspieltlut 
ayt dem Mega Drive 
energisch enigegen 
zu treten. Die herrli- 
chen Graliken brau- 
chen sich auch Inn 
Vergleich mit syslem- 
tramden Highlights 
nicht zu verstecken. 
Violent Soldier gehö rt 
nicht zu d^n Bgllerspieten, die 
man auäschlieBlich mit Intuition 
und Fingerfertigkeit meistert. 




Ähntipti wlabel "t^ell- 
lire" muß man den 
Aufbau der einzelnen 
Levels im Kopf haben, 
und taklisch auf die 
verschiedenen Situa- 
licnen reagieren. Da- 
bei spielt der strategi- 
sche Einsatz d&s 
Maulkorbs und ctiö' 
Walfen^uswahl eine 
wichtigt Rolle. Wer 
konsequeni durchidachle Baller- 
spiele mag, dar kommt an Vio- 
lent Soldier nicht vorbei. 




Oe$ Pllzkäpfe rechts unten fliegen In wenigen Sekunden Ins 



Vielem SoEdler ist ge- 
radlinige Ballerkost, 
durch ein paar weni- 
ge (durchaus interes- 
sante) Neuerungen 
dezent gewürzt: IGS 
konzenirierte ihre Ta- 
lente rnehr auf Spiel- 
barkeil und Präzision, 
denn auf grafischs Ef- 
fekl hasch erei: Die 
Gegner und der recht 
konventionelle Aufbau der ein- 
zelnen Levels bieten kaum 
Grund zu ungEäubigem Slaunen, 
einzig das eigene Raumschiff 




mit Schnabelrump! 
und Oftensivschülz- 
schirm dürfte setbsl 
Prot i Piloten unbe^ 
kannl sein. Violent 
Soldier macht augen- 
blicklich SpaB und 
entwickelte sich (hat 
man den Umgang mit 
Schild und Schnabel 
erlernt) zum extrem 
kniffligen Taktik- und 
Fteaklionstest, Die ersten Level 
sind fairerweise leicht zu 
knacken, ab dem dritten geht's 
jedoch hart zur Sache. 




Iienre: Action 
Hersteller; IGS. Zirka-Preis: 100 Warfe 



PC^ENGrilE 



Sounit: £3% 



Si^hiMierigkeil: schwer 



ken als auch unterschiedliche 
Angreifer niit jevi/eils anderen 
Taktiken präsentiert. 

Um sich von der breit gefä- 
cherten Konkurrenz abzuhe- 
ben, wartet Violent Soldier 
schon zu Beginn mit einer in- 
leressanten Besonderheil auf 
Über den Kopf Eures Raum- 
schiffs wurde eine Ad Maul- 
korb gestülpt, der den Verde r- 
teil vor Treffern schützl. Abhän- 
gig von der aktuellen Waffen- 
au sbau stufe kann man die 
Form des Maulkorbs verän- 
dern. Auf Knopfdruck öffnet er 
sich zunächst etwas, später 
ziemlich weit. Dieses taktische 
Manöver hat ganz bestimmte 
Auswirkungen; Je nach Off- 
nungsgrad verlassen immer 
mehr Schüsse Euer Raum- 
schiff. Dafür ist es weniger gut 
geschützt v^te mit geschlosse- 
nem Maulkorb. Je nach SpieJ- 
situation mijBt Ihr eine der drei 
Stufen (geschlossen, etwas of- 
fen, weit offen) einstellen. 




fit iJieser Silaalian ist es ratsam, den "Maulkorb" des Raumschiffes zu schliefen {PC-Enginej 




Das Super-Soflwarepakef 
für den Amiga*User. 

I "Musical Enlig[hfenftient", der Synth esiior 
auf Diskette. Über 30 Funktionen ersetzet 
beinohe ein Orchester. Lossen Sie Ihre 
musikalische Phantosie spielen. 

I "Dex"; Wer geschickt abkupfert, gewinnt 
Dreses Lag ik spiel fordert auch die letzte 
Gehirnzelle. 

I "Squarestone": Der letxte Stein verliert] 
I "Tile": Domino in Farbe. 
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Aitiiga Power-Disk 5 gibt es 
ab 27.3.91 an Ihrem Kiosk 



VIDEOSPIELE 




Keiner sctilägl SEtirellfir: Cody in Aclion (Famicnm) 



ERST HAUEN, DANN FRAGEN 



Final Fight 



Papa Haggar hat Ärger. 
Mieten im Großstadt- 
dschungel von IMew York wur- 
de Haggar 3 Töchter lein von 
finsteren Gangstern entführt, 
Im Prügelspekakel Final 
Fight, das frisch vom 
Capcom-Automater auf Nin- 
tendos Super Farr^icom um- 
geselzt vi?Drden ist, steuert Ihr 
wahlweise Väterchen Haggar 
oder Cody, den Freund der 
Tochter, auf ihrer Rettungs- 
aktion. Haggar und Cody 
Sind beide kämpf gestählte 
Burschen, wobei sich Cody 
ehe r f fink u nd beh e nde du rc h 
die mindestens sechs hori- 
zontal sc rollen den Leveis 
prügelt, wähnend Haggar feh- 
lende Geschwindigkeit durch 
KrafI wieder wettmacht. In 
den einzelnen Stufen werden 
unsere beiden edlen Retter 
von allerlei zwielichtigen Fl 



Besonders sanft 
g^ht^s bei "Final 
Fight" ja nicht gera- 
de — Späle- 
Stens wenn Cody 
oder Haggar ayf die 
"bösen" Punk-Mä- 
dels eindreschen, 
wiird's geschmack- 
los. Aber trotz der 
fragwürdigen Bruta- 
lomasche — Final 
Fight spiell sich einfach tanrta- 
sttsch. Von den ausgefeilten 
Schlagiechniken biszur Vfeitei- 




guren attackier!, die allesamt 
der Fantasie eines New Yor- 
ker U- Bahnfahrers entsprun- 
gen zu sein scheinen. Vom 
tederjackentragenden Rok- 
ker, über Karatechamps bis 
zur Punk-Braut mit rosa Haa- 
ren wollen alle nur das eine: 
Haggar oder Cody verprü- 
geln. Glücklicherweise kön- 
nen sich die beiden mit sie- 
ben verschiedenen Schlag- 
arten sowie unterwegs auf- 
gelesenen Waffen zur Wehr 
setzen. Zusätzlich sorgen et- 
liche Speztalgegen stände für 
ein dickeres Punktekonto 
oder frischen verlorene Le- 
bensenergie wieder aui Sind 
alte ßildschirmleben dahin, 
brauchen Haggar oder Cody 
nicht zu verzweifeln, dank 
dreier "Conlinues" dürfen 
sie im aiten Level werterprü- 
geln. fTth 

lung der Exlras, hier 
stimmt fast alles. 
Die Gegner sind 
ausgeschlaten (ge- 
rade in höheren 
Spielsluten), und 
die Obergegner der 
einzelnen Spielstu^ 
fen tfCJtz einstellba- 
ren Schwieriglteils- 
grade eine ectile 
Herausforderung. 
Zwar ist die Grafik ntchl über- 
mässig originell, dafür sind die 
Sprites hübsch groß. 
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0«nrt: Actiöii 
HerslsUer: Capcom, Zlrka-Pr«f$: 190 Mark 



Durch einen Blldschirmscftaden gibt's leider nur Schwarzweiß (NES) 



BAUERNSTERBEN 



Chessmaster 



Wer Schach erfunden 
hat, weiß keiner genau. 
Wer Chessmaster program- 
miert hat, wissen wir dafür 
ganz genau' Das erste 
Schach Programm für NES 
und Game Boy wurde von Ex- 
perten bei Software Tool- 
works auf Modul gebannt. 
Und wer die Computerver- 
sion "Chessmaster £100" 
kennt, weiß ungefähr, was ihn 
erwartet. 

Das Programm wartet mit 
Feinheilen auf. die man auf 
den ersten Blick nicht erwar- 
tet. Geboten wird' Seiten- 
wechsel, Zugvorschläge für 
den Spieler, Schachuhr, Lö- 
sungshilfen für Schach Pro- 
bleme. ' Matt in X Zügen", 
Schwarz oder Weiß au sbi en- 
den, Sprachausgabe und 
vieles, vieles mehr. Eine Par- 
tie wird per 32stelligem PaB- 



Ich spiele gerne 
eine Partie Schach 
— allerdings Heber 
gegen einen 
menschlichen Ge- 
genspieler Doch 
wenn man dieses 
Modul sieht, be- 
kommt man Lusieuf 
eine Partie; Hier 
wurdean alle Even- 
lu alitäten gedacht. 
Es findet sich alles, 
Schacfispielers Herz 
Die 1@ Spielstärken 



Wris des. 
begeiurt. 
sind fein 



wort geladen oder gespei- 
chert. Man darf alle Optionen 
mitten während einer Partie 
ändern. Die Figuren werden 
mit dem Joypad ange klickt 
und auf das entsprechende 
Feld gesetzt. Natu ri ich be- 
herrscht der Chessmaster 
die internationalen Schach- 
regeln. En-passant-Zügeund 
Rechaden sind ebenfalls 
möglich. Wer nicht ganz firm 
mit den Regeln ist, holt sich 
das "Tutorial" auf den 
Schirm: Dann erscheinen zu 
jeder an geklickten Figur die 
Felder auf die man sie setzen 
darf. 16 Schwierigkeitsstufen 
warten auf den Schach wüti- 
gen, Je smarter man den 
Ccmputergegner einstellt, 
destomehr Zeit nimmt er sich 
für einen Zug. Wer nicht war- 
ten wlH, kann den Computer 
zum Zug zwingen. at 

dosiert und bieEen 
löralle eineHeraus- 
törderung, die nicht 
gerade nach dem 
Meistertitel schie- 
ben — für mich 
reicht's dicke. Zwei 
KrHikpunhte: Chess- 
nie$ier isi nicht ge- 
rade schnell, außer- 
dem wäre eine Bat- 
terie zunn Speichern 
nötig gewesen. Wer sicfi damil 
abfinden kann, sollte sich 
Che&smasier zulegen. 





Genre: Denkspiel 
Hersteller: Hl TeDh Express! dhs. Zirka Preis: 1t)D l^lark 



FAMICOM 



GraJtit:7t^ 



Sound: 60% 



SclTwierigkelt: mfttel | 



i NES 




78% 


1 Grafik: 51 


Seund: 201^ 


Schwierigkeit: einstellbar 



RACHE FÜR ULTIMA 



Ultima 

Icfi konnte es i^aum glauben. "Ulli- 
ma" für den Ganie Bkiy! Und jat- 
säctilich: Entfa Tür NinteiidDS Ta^ 
scheniiansole Jiat Ullima-Schopfer 
chard Gairiot sein "0,K:' für efn spe 
zieäles Szenario der b^föhmten ftol 
lenspielreihe gegeben. Ui'der hal die 
Minifassung nur noch 'ivenig mit den 
Oiiginalspielen lu tun Ei;ie abge- 
speckte Version hätte man gerne ak- 
zepliert, aber das GaiTie BwUllEr?ia 
ist leider kein "echtes" Rollenspiel 
metir, sortdern enlpuppt sieb ats ein 
eher mittel inäßtges Aclion-Adventure. 
Statt einer richtfgen f^rty a la "final 
Fanlasy" gibf's nur eine einsame So- 
lo(iguF, die aus vier verschiedenen 
Charakteren ausgesiJCbi werden 
kann, Kämpfe w^ertfen nicht r Landen- 
weise ausgetachten, sondern srnd AC' 
tionpiügeleien gewichen. Auch die 
Puzzles sind zu reinen Geschicfeirch- 
keüsspielchen degradiert worden - 




Geschlcldlcliltflitspuzzles im 
Sokoban-SlIJ warten bei Ultima 
(Game Buy) 

schade. Grafik und der Sound sind 
zwar nichi scJilechl. aber besondere 
Finessen sucht man verget>ens. Das 
Game-Boy- Ultima ist ivi^t ein nettes 
Spielchen, aber im \fergfeich zu 'Tinat 
Fantasy Legend" bleibt's beim Mitiet- 
mae, mh 




Genre: Aclion-i^d venture 
Hersteller: ¥Zl Zirha-Preis: 70 f 



GAME BOY 



[ Qmk: 53 



Sound: 5Wa 



Schwisrigkeit: mittel 



AdLib ^ 



PC MUSrC SYSTEM 27a.- 




■ KINGS QUEST Vv,^ 74.9& 



l m GRABEN 2 * 8471 WEIDING 
TELEFON 09674/1279 
TAX 09674/1294 



IWH.iC WAGNER 

Speicher-Erweiterun^ für 
AMlGASOOauflMB 

DM 111,- 

^äösrhalldi'i'irEl Unr -t nfach eiCii(Ci<*ni 

AMIG A-ZWErriAUFWE RK 
OM 177,- 
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KÖNIGLICH 



Chess- 
master 

Käum häl man den Strom artge- 
scTialteL ertönt "WeJcome lo 
Chessmaster^' - Spracl^ausgalje für 
dsn Game Boy, {las war mir neu. Es ist 
ejslaunlicft. was man u\\l dem kleinen 
Mßdui machen ^m: 16 Schw^ieftg- 
l<eitsg(ade wählen, esn Replay anse- 
hen. Züge zurücknehmefi, das Brett 
'nach eigenem Guidünken b&stQtten, 
ein [}de{ zwei Spieler auswählen, 2ü§e 
anbieten, das Erölfnungshuch an- 
öden ausschalten, die Schachuhr ein- 
stellen. Man kann sogar Partien laiJen 
und speictiern, ■»vas dank eignes 
32sielligen Paßwortes allerdings eipe 
leichie Qual jsl 

Wer die Compuieraersionen von 
"Chessmasler 2lW tier^nt. weiß, was 
M erwarte!: Ein sautjeres, Siarkes 
Schachpfogramm. das nictit gleich 



Die Partie Loclter gegen Game 
Boy ' spil^ sich zu 

heim ersten ungewohinlictien Zug ver- 
wirrt den König ins Matt setzt. Ein Pro^ 
bim gibt es alterdings. Aul höheren 
Sctwierigkeitsgraden kommt der Ga^ 
me Boy schfis^T ins Grübeln. Das kann 
bis zu lünt Minuten dauern. Trotzdem: 
Wfer aul 'Sctiach tragbar" sietit. muft 
das Modul l^aljen. Sehr schml 3( 



Genre: Qenksplel 
lersteller: Hi Tei^h Eupressions^ Zirka-Prals: 60 Mark 



GAME BOY 



I Gtafiit: 5iq^ Sounii:45P/a Schwierlflkeit: e instetlbaij 



TRAUMAUTO MIT ROSTFLECKEN 



Out Run 

Vor gut drei Jatiren bezauberie 
ein technisch grandioses Auto- 
rennen mil fetziger Musik beinahe alle 
ATcade-Freaks, Segas "Out Run" wur- 
de zum Superhit in den SpielhalEen. 
Nicht zuletzt die /asanie 3'D Gralik - 
damals eine kleine Sensation - war 
für die Ausnattmestettufig verantwort- 
lich, Heute mutet das Spiet samt 3-0- 
Grafik ^^itaus weniger revolutionär 
an. Oie PC-Engine-Umsetzung ssE 
zwar die bislang teclinisch beste, 
doch die letilerKle spielerische Tiefe 
]m das CabriO'Feeling schnell aul ein 
gesundes Mittelmaß schrumplen. Si' 
cherlicti, Spaß macht die flotte Fahrt 
durch die hüteche 3'0-l^ndsctiaft 
schon, doch die Langzeümolivalion 
kommt ganz schön unter die Räder 
NEC Avenue tiat eine brave Umset- 
aing abgeliefert, die mancti mal etwas 
Detailliebe vermissen lä6l. So ttätte 
ich mir die Musik durchaus ein wenig 




Der Zstin der Zeil nagl auch an 
sctinucktigen roten Cabriolets 

kraft- und schwungvoller gewünscht. 
Wer nicht gerade zu den absolutejv 
Ftennspielfieafö flchörl oder ein be- 
sonderes Kindheilserlebnis mit dem 
Automaten verbindet, der soHtevordem 
Kaul prohelahren, um keinen linaniiel- 
len ßlectisctiaden zu erleiden, mg 




G«nm: Rflnnspicl 
Hersteller: NEC ftvenire, Zlrka-Preis: 100 Mark 



PC-ENGINEI 



Gradik: 60<yb 



Sound: S0% 



Sclwleiifliteit: mittel | 



GOTTER UND KATASTROPHEN 



SCHWERER JUNGE 



Populous 



Was soll man noch sa.9ert? "Po- 
pulous" ist und bleibt genial: 
Oie Spielidee ist noch heute erfri- 
schend anders, die Benutrerführung 
kinderleicht. Kein WurKter, daß dieses 
Spiel für das Super Famicon umge^ 
setzt wurde. Auch hier müßt 1hi als 
Gott die Geschicke Eures Vbtkes len- 
ken und Eure Scttutzbeloblenen ge^ 
gen die Angriffe des t4achbanrt)1kes 
verleidigen, Insgesamt gilt es 500 ver^ 
schiedene Welten [samt Paßwort! ^li 
erobefn. Dafür steht Euch ein reich- 
haltiges Repertoire an NaturJataslrO' 
phen zur ^terfügung. 

An Spiel und Grafik bat sicti nichts 
geändert, leidef fehlt die elegante 




Seid auf der Hut, das nächste 
irdbehen kommt bestimmt 
(Super Famicon} 

Mausbedienung. Mit dem Joypad 
wird das Icon klicken etwas umständli- 
cber Vtrn dieser gwöhnungsbedOrtti- 
gen Einschränkung abgesehen, Ist 
und bleibl Populous eine Perle unter 
den Stfategiespielen. tw 



Gerire: Strategie 
Herstetier: titiagineer, Zlrka-Preis: 150 Mark 



FAMICOM 



Grafik: 7fl^ Sound: 36^ Schwieri gkeit: einstell bar | 



Heavy Unit 



Wieder einmal gitifs Zoll aul 
hoTfZonlalscroltendem Fünl- 
Level-Spielfeld: Den dicken "Heavy 
Unit"-Roboter kennt man bereits von 
der PC-Engine^ auf dem Mega Orive 
balted sieb dieser jedoch dujcb ein 
gänzich neues Szenario. Greuliche 
Sprile-MonstfosiSäten haben sich zu- 
sammengerottet, um den Spieler 
durob ünterv^sseTwelten und über 
Berggiplel durch Höhlensysteme und 
Technolandscbalten zu lagen. Mao 
sammelt Entrawaffen , verwandelt sich 
in ein Jagdltugzeug und wieder zu- 
rück, bombi, ballert und darf [tenden- 
ziell am Ende eines Levels) einen be- 
sonders üblen Bösewicht m die Luft 
lagen. Obwohl die Ent^vickler mit eini- 
gen gralischen Gags aufwarten und 
den Bildschirm tapfer aucti in andere 
Ricbiungen scrolten lassen, bleibt 
Hea'/y Unit düsteres Mittelmaß. Vfeder 
kann das Spiel Kjonkurrenzprogram' 




Der dicke M Ittel gegner tjewacht 
das Hochplateau (l^ega Drive) 

men wie "Thunderforce III"' und "Gai- 
ares" technisch das Wasser reichen 
noch trumpft es mit ausgeklügelten 
imd gut durchdachten Feindlormatio- 
nen ä la "Hellfire" auf. Trotz spieleri- 
scher Recycling-Kur gehöit Heavy 
tiiil Mar zum alteren Eisen. m 



Gertre: Action 
Hersteller: Toho. Ztrka-Preis: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



Gia(lk:S1^ Sound: 54 Schwierigkeit: elnstsllbar 



'"'^flBEOSPIELE 



AMÜSANTE ABLAGE 



Ishido 

orrentan sorgl Accolades 
ge^&lreicli^ä Denkspiel "Ishi- 
do" noch auf PC, Amiga uno Game 
Boy lür qualmende Köpfe, da er- 
scneint auch schon eine Mega-Drive- 
Urrs^lzung. Die mit Dentepielen biS' 
lang nichl gefade ';efvwfinte Sega- 
Gemeinde öafi sich über dieses Mo- 
dul freuen. ishklD ist ein anspruchs- 
voüej Stfalegie- und Gedächtnismar' 
terbroctiien: kein Spiet verläuft wie das 
wrtiecige. Beirr Atslegen einer Horde 
Steir^e au* einem Brett ist eine wichli- 
ge Regel iw beactiten: Ein Stein muß 
immer neben einem NacliDarn abge- 
legi werden, d^r enMer die gleiclie 
Form oder dieselbe Farbe hat - hört 
sicli einfactier an als es jsI, 

Verschiedene Stein- und Breltmu- 
stef kann man durch Druck aul Feuer- 
knopf 6 viätilen; außerdem bekomm; 
It^r aul Wunsch m&n Zugvorschlag 
präsentiert. Lediglich die speicherba- 




naln mit dem Stein (Mega Drive) 



re Htgh-score-LiSle ur^d das Lebensral 
spendend« Orakel vermißt man im 
\fergieich zur Computen/erston. Alfas 
in allem eine schöne Umseiiung: 
Auch auF dem M&ga Dri^ie isl Ishido 
die Zierde jeder Sammlung an- 
spiuchsvolief Spiele^ /)/ 



€enm: Denkspief 
Hersteller r Accolade, Zirka Pre^s: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



[ Grattk:60% Sound: 8»!^ 



Sdiwieriflkoil: mittel | 



UM DIE ECKE GEBRACHT 



Crackdown ^ 



Ein '/erruckter WissenschaJiler 
macht sich immer gut als Ober- 
schurke rn einem Videospiel. VVenn 
besagler Akademiker gar in einem 
selbslgeschnilzien Genlabor an ge- 
fährlicfien Klonen herumbastelt, isl es 
an der Zeil, dam irren lreit>en ein En- 
de zu beieiien. Zwei schwerbewaffne- 
te Helden müssen Zeilbömben in den 
einzelnen Abschnitten seinem Ftefugi- 
ums plazieren und Sich nebenbei der 
Angriffe töolicher Wächter erA^hren. 

"Crackdown" isl ein Salterspiel mit 
einer P/ise Strategie. Es ist wichtig, 
^ich rar manchen Geöoarn eisl zu 
vcrslacken oder die Deckung von 
VUinden zu SLK]hen. Die Grafik ist 
schlicht, aber übersic^htlich und die 
Spielbarkeil dadurch gut. Schörr, daß 
man auch lu zweit antreten kann, aber 
dann wird die Grafik manchmal lang- 
samer. Im nachhinein verdient U.S. 
Gold einen drcken Rüffel denn deren 




Erst schauen, dann zuhauen 
(Mega Drive) 

Heimcomputer^/ersionen von Crack- 
down waren wesentlich schlechier: 
Die anscheinend sehschwachen Pro- 
grammierer hatten hier alle Grafikele- 
mente zu groß dargestellt und damit 
die Übersichtlichkeit empfindlich be- 
schnitten - selten dämlich, Wbhl 
dem. derein Mega Drive hat... hl 



Genre: Action 
Hfirsteller: Sega, Zirka-Preis: 100 Mark 



MEGA DRIVE 



Gratlk: 57^ 



Suund: 43*!^ 



SchwIerlgkeitH mittel 



m 




Sword of Sodan Battie Sauadron 



Electronic Arts süHte Besseres tm 
Sinn haben, als ein Sehwelgeplänkei 
lür das f^ega Orire umzusetzen. Das 
Amiga-\ft]ibild war zwar technisch lur 
damalige Vterhähnisse sehr eindructe^ 
vüil. Auf dem f\/lega Orive wirJd die bei- 
nahe pixeigenaue Adaplion mit er' 
schrecfcnd ruckhahen Animationen 
weit weniger speWakulär Im \fergleich 
zur Klasseprugelei "Golden Ajte" ist 
"Sword oJ Sodan" so anziehend wie 
ProJessor Brinkmann gegenüber Ar- 
nold Schwarzenegger mg 



Genre: Actll^n 
Hersteller: Ele^lronic Arls 
Zirka- Preis: 121} Mark 



MEGA DRIVE25°/o 



Gralik:6l«/a Saurrd: 58% 



Schwierigkeit: mittel 




Saint Dragon 

GeglückS isi die Umsetzung des 
gleichnamigen Arcade-Vorbtldes auf 
der PC'Engina Spielerisch sind keine 
nachhaltigen Unterschiede festzustel- 
len. Leider wählte das honzonlal scrol- 
tende Bal1erspekta]<el schon in der 
Spielhalte nicht gerade zur Eti5e-Ac1ion, 
Die fünf Leveis sind recht bieder geslal- 
tei und lassen spielerisch sowie taktisch 
viele Wünsche ollen. "Saint Oragon" ist 
nichl schlecht, sieht gegenüber "Aero 
Blaslers" und "Vioieni Soldier" aller- 
dings recht alt aus^ mg 



Genre: Acilun 
Hersteller: Aicum 
Zirka- Preis: 100 Mark 



PC-ENGINE 59% 



GratikreziVb Sounif: 43<Vb 



Schwierigkeit: mittel 



Im Vferijleich ;;ujn Amiga-Vürbild wirkl 
die Mega'Drive-yersion insgesamt et' 
was flüssigef und tarbiger, Spielerrsch 
hai sich bis auf Kleinigkeiten nichls ge' 
tan. "Battle Squadron" isl nach wie vor 
ein gutes, vertikal scrnllendes Baller- 
spiel, das rar allem zu zweit an Reiz ge- 
winnt. Gegenüber den atfiuellen Action- 
hits auf dem Mega Drive wie z.B. "fyAus- 
ha Ateste". "Gynoug" oder "Elemeial 
Master" mutet es allerdings etwas alt- 
backen an, für Duett-Fans durchaus 
empfehlenswert. mg 



IJenre: Action 
Hetsletler: Electranic Arts 
lIrka-Preis: 120 Mark 



MEGA DRIVE74<>/o 



Grafik: 70(^0 Sound: 60^ 



Schwierigkeit: mittel 




Ginga 



Gleich zwöll verschieiJene Menispiel^ 
aus dem Karlen- und Tültelbereich bie- 
tet "Ginga". Die meisten Spielchen sind 
zwar hierzulande unbekannt, mit etwas 
Hingabe kommt man aber meist hinter 
das Spielprinzip, Netterweise tonn man 
die Bildschirmtexte auch auf Englisch 
abruden. Als Sammlung von netten, kiel' 
nen Unterwegsaufgaben kann Ginga ge- 
fallen. Wer aul diese Art von "SimpeE' 
Unterhaltung" steht [u.a. dabei: Solitai' 
re und Zahlenverschieben), der sollle 
dem Modul eine Chance getjen, mg 



Gente: Denkspiel 
Her^ller: Hot^B 
Zirka Preis: 60 Wark 



GAME BOY 60O/0 



Grafik: Sound: 43¥d 



Schwierigkeil: einsteilbar 



mywmi TESTS j 




Dragontail 

im GeschicfilichkeiEsspiel "Drafion- 
tail" steuert \k ein kleines, mit Stahlnä' 
geln t^evrörffDeles Männchen. Die mm\- 
m Spielstüf^n sind lat^rinEhartig aus 
wefsctiied&oen steinen zusammenge' 
sein. Eure Aulgat)e ist es. m dem Slein- 
gewühl den Aus^iang lu erreictien, Pier 
Knopfdruck kann das Heltfenspriie 
springen und Nägel ir> die Steine schlä' 
gen. Einige Sleioarten lassen sicJi per 
Nagel zertiröseln Lind legen einen neu- 
en Weg frei, Zifsätzlrch sorgen ein paar 
Feinde für Abwechslung. mh 



Senre: Geschicklichkeit 
Hersteller: VM^x 
Zirka- Preis; 60 Mark 



GAME BOY BiWo 



Grafik: j3¥a Sou nd: 40y<i 
I Schwierigkeit: mittel 




Hurrican 

Die Fliege riraniüle "Humcan" tiälle 
mm stell wirklich sparen sollen. M 
Umseizungen vo« solch scJilappen 
Spielautomaten tenn jede e^irbare PC- 
Engine verzichten. Ihr braust mit einer 
Siattel fJugzeuge über feindesiand, 
selzl einige Panzer in Brand unö so 
manchen Rieger in den Sand. An Extras 
werden Smart Bombs und em tuelterer 
Schuß geböten. Hurrican ist durchaus 
spietbar, macht im direkten \terg1eich zu 
Actlonklassikem wie "Tiger Hetl" aber 
keine sonderlich gEückliche Figur. W 



Genre: Mton 
Hersteller: NEC Avenue 
Zirka Prefs: 100 Mark 



PC-ENGINE 450/0 



I Grafik: 43% Sound : 3S% 
|_Schwiflrtoke»t: einstellbar 




Narclten Naze 

Ein kleines Mädchen tiai Alpträume: 
Es phantasiert von Labyrintlien, die vol- 
ler böser Viecher sind, Ihr steuert das 
Mädctien durch die Traumlabyrinitie, 
die aus der Vogelperspektive gezeigt 
werden. Ihr v^rdet von allefler Sprttes 
attackiert, die das Mädel im Traum fest- 
halten wollen. Glücklicherweise könnt 
Ihr Euch mit klemen Bällen zur Wehr set- 
zen. Zusätzlich warten im Traumland 
noch einig« Extras auf Euch. Die Grafik 
ist bunL die Musik nett, aber der Spiel' 
spaß tiält steh in Grenzen. nih 



Genre: Gesctitcklichkeit 
Hersteller: N am cot 
Zirka- Preis r 100 Mark 



PC-ENGINE 47% 



Grafik; Sl % Sound: 57 Vq 



Schwierigkeit: mittel 




Wonderboy in 
Nonsieriair 

Recht actionlastig gihi sich Wonder- 
tjoy bei seinen neuen Abenteuern im 
"Monsterlair': Der blonde Dreikäsehoch 
kämpll sich durch horizontal scrollende 
t^Es voller Monster, die ihrer Niedlich- 
keil zum Trotz leste verhauen werden 
sollten, Es gibt ständig EjftrawaHen zu 
ergalterr>, die aber etv/as eintallstos ge- 
raten sind. Das Modut bietet eine un- 
komplizierte Mischung aus Jump'n'Run 
und Actfon, ist gut spielbar und auch (ür 
Einsteiger geeignet. hl 

Gertre: Actton 
Hersteller: Sega 
Zirka- Preis; 100 Mark 



M EGA DRIVE 69% 



Grafik: BT'/o Sound: 64% 
I Schwierigkeit: tele hl 




Votfied 

"QiK" lebt: Im aufgepeppten ünren- 
^iehspiel "Vbffied" mül^t Ihr mit einem 
kleinen Raumschill Teile des Spielfelds 
einkasteln, ohne Euch dabei von einem 
der zahlreiclten Gegner envischen zu 
lassen. Hrllestellung lassen Entra kap- 
seln, die trei gelungener Unizingelung 
schöne Dinge wie mehr Tempo, em paar 
Schüsse oder Bonuspunkie spendie- 
ren. Die Umsetzung der PC^Engine^^r- 
sion wurde mit ein paar zusätzlichen 
Spielmodi sowie besserem Sound ver- 
sehen, hl 



(jenre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Teito 
Zirka-Preis: IßO Mark 



MEGA DRIVE 72^/o 



Gratik: 62% Sound: 60% 
[ Schwierigkeit: schwer 




spalten X 

In ''Spartan X" muß der Prügelfreund 
sem Kung-fu-Spiite sicher durch sechs 
gratisch einfallslose l^ls steirern, Je- 
weils am Ende eines Abschnitts wartet 
ein besonders übler Haudrauf. Leider 
hallen sich die Schlagvarianten (hauen 
und treten) in argen Grenzen, so daß 
einem das stumpfsinnige Zuschlagen 
schnell auf den Bizeps gefit Daran än- 
dern auch die zwei Schwierigkeilsgrade 
nichts. VWenn man alfe Energie ver- 
braucht oder das Zeitlimit überschritten 
hat. ist Schluß mit dem Langweiler. m 

Genra: Aktion 
I Hersteller: (rem 

Zirka-Preis: 60 Mark 



GAME BOY 46% 



Grafik: 42% Sound: 33% 
I Schwierigkeit: einstellbar 




PriPri 

Die Spielenanien werden auch immer 
alberner: "Pri Pri" ^eht für "Primitive 
Princess'l Um die Steinzettprinzessin 2u 
retten, müßt Ihr 50 Leuels volter Leitern, 
Plattlormen und Monster durchqueren. 
Mat\ klopft mit einem Hämmerchen 
SteinpEalten locker und sollte dabei auf- 
passen, daß der Huchtweg nrc^l ver- 
baut wird. GraJik und Spielablaul smd 
mit einem gewissen Charme gesegnet. 
Das fmportmodul leidet allerdings unter 
der urrverslandiichen, weil iapanischen 
Anleitung. hl 



Genre: Geschicktit^hkeit 
Hersteller: Sun Soft 
Zirka-Prefs: GO Mark 



GAME BOY 63% 



Grafik: 42% Sound: 60% 



SchHfierfgkoit: mittel 




Hard Drivin' 

Wer kenn; ihn nicht, den "Fahfsctiul"- 
Automalen m ii Gangschaltung, Lenkiad 
und atfen Pödaler^? Die Umsetzung auf 
das Mega Drive ist halbwegs gelungen. 
Alle [Einheiten auf der Strecke sind vor^ 
banden und der Computergegner 
Phamtom Photon fährt immer nocti so 
fies. Die Grafik ist allerdings recht lang- 
sam. der Sound kommt dem Automaten 
nahe. Leider gibt es nur zwei Strecken 
und die Steuerung reagiert über das 
J<^pad sehr nervös. Ein nettes Renn- 
spiel, technisch bieder ausgeführt, al 



Genre: Rennsptef 
Herslelter: Tengen 
2irka^Preis: 100 IVIark 



MEGA DRIVE 61% 



Grafik: Sg% Sound: 55% 
Schwierigkeit: mittel 
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Einmal fm Jahr wird Frank- 
furt am Main zum interna- 
tionalen Treffpunkt der Auto- 
matenbranche. Auf der Fach- 
messe IMA werden neben we- 
nig faszinierenden ModeFlen 
neuer Zigaretten- und Kondom- 
automatert aucli die neuesten 
Titel der Spielautomaienher- 
steller vorgestellt. Wer Compu- 
ter- und Videospiele schätzt^ 
kann hier schon sehen, was in 
den nächsten Monaten an neu- 
er Software auf ihn zukommt. 
In der Regel erwerben die Soft- 
warefirmen früher oder später 
Lizenzrechte, um von den er- 
folgreichsten Automaten Um- 
setzungen für Computer und 
Konsolen zu programmieren. 

Ein ungewöhnliches Spiel 
steuerten die Techniker von 
Atari Games bei. die damil wie- 
der ihren Ruf als besonders in- 
novative Automatenentwi ekler 
bestätigten. Bei ftampart 
kommt es darauf an, in ab- 
wechselnden Act Ion- und Stra- 
tegiesequenzen Angriffe auf 
die heimische Burg abzuweh- 
ren und rnehr Land zu gewin- 
nen. Nachdem Ihr in ''Missiie- 
Com man d" -Manier angreifen- 
den Segelschiffen per Track- 
ballsteuerung den Masi abra- 
siert habt, müßt Ihr die Schä- 
den an Eurer Buip fFicken. Da- 
zu werden "Tetris" -ahn liehe 
Brocken paßgenau in die Mau- 
erreste eingesetzt. Rampari ist 
grafisch sehr schlicht, bietet 
aber eine wiili kommen© spiele- 
rische Abwechslung Zwei 
oder drei Personen können 
auch gegeneinander antreten. 
Genauso unkonventionell prä- 
sentierte sich Ataris "Hufei- 
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Alle Jahre wieder: 
Auf der Spielauto- 
matenmesse In der hessi- 
schen Äppelwol-Metropole 
Frankfurt wurtten die inter- 
essantesten Neuhelten der 
Saison präsentiert. 



sen-Wurf"-Simulation Shuu2. 
Auch wenn das Spiel grafisch 
sehr schlicht gehalten ist, und 
eher an ein gut gemachtes C 
64- Programm erinnert, greift 
man doch ganz gerne zum 
TrackbalL Mit einem eleganten 
Schwung schleudern bps zu 
vFer Personen ihre Hufeisen ins 
Ziel, Die Steuerung mittels der 
Rollkugel ist gut umgesetzt 
und laßt Frei räum für verschie- 
den Wurftechniken. Auf Dauer 
kann Shuuz zwar nicht an den 
Bildschirm fesseJn. man spiett 
ihn aber wesentlich lieber als 
eine ewiggestrtge Prügetorgie. 

Besonders dicht umlagert 
war natürlich Alans Nachfolger 
zum Fahrsimulator "Hard Dri- 
vin'". Er heißt Hace Drivin' und 
bietet alle Vorzüge des Vorgän- 
gers: realistische Steuerung 
mil Kupplung und Gangschal- 
tung nebs! flüssiger 3-D Poly- 
gongrafik. Von Race Drivin' 
gibt es auch eine Version mit 



Deluxe-Gehäuse, bei der 
gletch drei Bildschiirme zur 
Darstellung der Landschaft be- 
nutzt werden. Dank vieler neu- 
er Strecken und gewaltig auf- 
gemotzter H in terg run d g r af rk 
dürfte der Automat ein dicker 
Erfolg werden. Das realisti- 
sche Fahrgefühl hebt Race 
□rivin' deutlich von der Masse 
der oe/15-Hennspiele ab. 
SchiießlichführteAtarinochei' 
nen weiteren ungewöhnlichen 
Spielautomaten vor, bei dem 
mit einer Lichtpistole auf Ziele 
auf dem Bildschirm geschos- 
sen wird, die nichl aus Compu- 
tergrafik bestehen, sondern 
aus "echten" Spietfilmszenen 
sind. 

Gleich mit zwei neuen Sport- 
spielau rem aten war Williams 
vertreten. Technisch beein- 
druckend geriet die American - 
Football-Simulation High Im- 
paot für bis zu vier Spieler Bei 
der hoch auflösenden Grafik 
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wurden viele digitatisierte Bil- 
der verwendet und die Steue- 
rung ist nicht sonderiicii kom- 
pliziert. Für Ft>otbai[-Kenner et- 
ne interessanie Neuerschet- 
nung. Um so grausiger fiel die 
Eishockey-Umsetzung Shoot 
the Ice aus. Die Grafik ist für 
Au tonn atenverhäf misse greu- 
licti-grot) und auch spielerisch 
gibt's nur Grund zum Gruseln. 
Wie sich dieses eisige Schau- 
erstijck bei Williiams an der 
Qu alFtätskon trolle vorbet- 
schmuggeln konnte, bleibt ein 
Geheimnis. 

Nach dem Motto "Schneliig- 
keit ist Trumpf" bractite Mit- 
chell den Nachfolger zum put- 
zigen Geschicklichkeitshit 
"Pang'' auf den IVIar kl. Die Ei- 
le, in der Super Pang entwick- 
let wurde, merkt man dem 
Spiel leider an. Au3er einem 
zusatzlichen Modus, in dem in 
bestimmten Zeilabständen im- 
mer neue Bälle herunlerpras- 
seln (passender Name: "Pa- 



nic-Mode"), gibt's wenig Über- 
raschungen. Ein paar neue 
Sali form ationen und wenig in- 
novative Extras stempeln den 
Automaten zum un inspirierten 
Nachfolger ab. So verg rauft 
man sich seine Fans. 

Wenig Neues bot auch der 
dritte Teil der Straßenkampf- 
Sene "Double Dragon". Dou- 
ble Dragon 3 von Technos Ja- 
pan sieht auf den ersten Blick 
ziemlich mittelmäßig aus. Lei- 
derfestigt sich dieser Eindruck 
nach längerem Prügeln, Ge- 
genüber dem Vorgänger fallen 
lediglich zwei Änderungen auf. 
Zum einen darf man nun zu 
Dritt gleichzeitig Gegner ver- 
dreschen. Außerdem hat man 
an bestimmten Stellen die freie 
Wahl aus gut einem halben 
Dutzend verschiedener Ex- 
tras, die allerdirtgs für keine 
große Abwechslung sorgen. 
Der Unlerschiedi ob ich mit ei- 
ner Schaufel oder mit einem 
Metallsiück auf ein Sprite ein- 



schlage, hält sich in Grenzen. 
Die Grafik beschränkt sich auf 
das Nötigsie, elegante Anima- 
tionen sucht man vergebens. 

In die Reihe der laschen 
Fortsetzungsspiele paBt auch 
der Aufguß der Oldies ^ Burger- 
tlme" In Super ßurgertlme 
von Data East ist rrsan dem an- 
gegrauten Spielprin^ip von da- 
mals treu geblieben. Zwei Far- 
ben und drei Levels mehr ma- 




Bell£ and Whislles: Parodie aui 
die 'Twirt-See "Spiele vm Kanami 




chen kaum neuen Appetit auf 
die Hamburger-Fabrik. Selbst 
die Grafik des einfachen Ge- 
schicklichkeitsspiels (aus 
mehreren Zutaten werden 
Hamburger gefertigt} erinnert 
an vergangene Zeiten — ohne 
allerdings auch nur den Hauch 
von Nostalgie aufkommen zu 
fassen. 

Im klassischen Ballerspiel- 
genre gab es auf der IMA kaum 
interessante Neuheiten zu be- 
wundern. Von Taito wurde Gun 
Frontier vorgestellt, das weit- 
gehend an "Fire Shark" erin- 
nert. Das vertikal scroliende 
Actionspektakel für bis zu zwei 
Personen bietet zwar gegen- 
über dem Vorbild eine bessere 
Grafik, neue Feindformationen 
und wuchtigere Exlras, doch 
der erhoffte Superhii ist es lei- 
der nicht Sowohl spielerisch 
als auch technisch erreicht 
Gun Fronlier bestenfalls obe- 
res Mega-Drive-Niveau. Ge- 
genüber einem "Musha Ale- 
ste'' sieht es teilweise sogar et- 
was alt aus. Ähnliches gilt für 
Strato Fightervon Tecmo, das 
zur Abwechslung von rechts 
nach links scrollt. Erneut dür- 
fen zwei Raum schiff Piloten 
gleichzeitig ans Steuer, um es 
mit vorlauten Aliens aufzuneh- 
men. Das Arsenal an Extras ist 
ordentlich, auch wenn man 
meist mit oa/15-Waffen und 
-Gegnern konfrontiert wird. 
Tummeln sich viele Sprites auf 
dem Bildschirm, wird auf Zeit- 
lupentempo geschaltet. Strato 
Fighter ist spielerisch nicht un- 
attraktäv, kann sich aber nicht 
besonders von den heimi- 
schen Mega-Drive-Ballereien 
abheben. Für die Qualität der 
Wega- Drive-Module spricht 
auch die Tatsache, daß "Thun- 
der Force III" unter dem Na- 
men Thunder Force AC als 
Spielautomat veröffentlicht 
wurde. Der Unterschied zwi- 
schen Heimversion und Arca- 
deadaption muß man mit der 
Lupe suchen. 

Wer von den action lastigen 
Weltraum schlachten die Nase 
voll hat, und eher eine ruhige 
Kugel schieben will der wird 
von Tecmo mit Super Action 
Pinball bedient Außer einer 
netten, manchmal Eetder un- 
übersichtlichen Grafik hat die 
Neuheit leider wen ig Nennens- 
wertes aufzuweisen. Vor Spiel- 
beginn darf man sich eines von 
vier netten Mädelsaussuchen, 

^ Aul der IMA gab's nicht nur 
aktuelle Spielautoiriaten, sondern 
auch allerhand Zubehör für den 
ambiticinierten Spieietheken- 
be^itzer 
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die jew@ii€ für einen arideren 
Flipper stehen. Trotz der gut st- 
mu Herten Ball beweg ung (wie 
reagiert dis Kugel auf Hinder- 
nisse elc?). kommt Super Ac- 
tion Pinball über den Durch- 
schnitt nicht hinaus. Dafür sind 
den Entwicklern zu wenig 
Ideen eingefallen. 

Der hierzulande noch relativ 
unbekannte Automaten her- 
steller Kaneko setzte bei zwei 
neuen Titeln auf geschichtli- 
che Dimensionen und milde 
prickelnde Erotik. Berlin Wall 
ist das " Spiel zur Wiederverei- 
nigung", Der Zusammenhang 
zwischen Spielablauf und H in- 
te rgrundgrafiken, die digitali- 
sierte Bilder vom Brandenbur- 
gerTor und der Berliner Mauer 
zeigen, isl alJerdings schwer 
erkennbar In dtesem ''Apple 
Panic" -Verschnitt steuert Ihr 
ein Männchen über Leitern 
und Plattformen. Um dte an- 
stürmenden Monster zu bändi- 
gen, klopft man mit dem Häm- 
merchen ein Loch in den Bo- 
den und wartet, bis sie hinein- 
fallen. Die abgestandene Spiel- 
idee wird durch niedliche Spri- 
tes, viele Extras und einen 
Zwei-Spieler-f^flodus versüßt. 
Vom Origmaüläts-iyialus abge- 
sehen ein recht unterhaltsa- 
mes Spiel. Nicht minder heftig 
geklaut haben die Kaneko-Pro- 
grammierer bei Gals Panic. 
Hier handelt es sich um eine 
neue Variante des steinalten 
ünienziehspiels "Qix". Um 
das Abgrenzen von Spielfeld- 
flächen aufzupeppen. wurden 
neben ein paar Extras ver- 
lockende Hintergrundgrafiken 
mobilisiert. Wer brav seinen 
Level schafft, bekommt das 
(ausgesprochen jugendfreie) 
Konterfei einer jungen Dame 
zu sehen. 

Auch bei Leland, hinlänglich 
bekannt durch den "Super-Off 
Read "-Automaten, (äSt man 
sich gerne von anderen Spie- 
len inspirieren. Geistiger Valer 
f ü r Atax X isl u nü be rse h bar V i r- 
gins Comp Ute rspief "Spot". 
Durch das strategisch ge- 
schickte Ablegen von farbigen 
Steinen auf dem Spielfeld muß 
man des Gegners Figuren um- 
färben. Ataxx ist leicht zu ler- 
nen, aber auch langfristig un- 
terhaltsam — der Comp Ute r- 
gegner stöhnt sehr schön, 
wenn man ihn mit einem be- 




SN uz: Hufei^en-Zielwerfen mittels Track ball 



sonders listigen Zug In Verle- 
genheit bringt. 

Bei Bio od Brothers lebt das 
"Operaiion Was-auch-immer"- 
Spielprtnzip wieder auf, bei 
dem man ein Fadenkreuz über 
den Bildschirm steuert, um rei- 
henweise Gegner umzu pu- 
sten. Hier findet das altbacke- 
ne Ge ballere im Wilden We- 
sten statt. Zwei Spieler können 
gleichzeitig antreten: Einer als 
Bleichgesicht, der andere als 
Rothaut. Dank der zum Teil 
recht witzigen Grafik hebt sich 
der Automat von der Dumpf- 
heit vieler Genre-Genossen et- 
was ab. Über den Bildschirm 
hoppelnde Glücksschweine 
dienen z ß. als Esttraspender, 
ausgewachsene Eisenbahnen 
und Zeppeline erscheinen a>s 
Endgegner. In dieselbe Kerbe 
stößt Sega mit dem "Line of Fi- 
re''-Machfolger Laser Chost. 
Wie schon beim Vorgänger 



Do the Bart! 

Erst im Herbst läuft im 
ZDF die ausgeflippte Zel* 
Chentrickserie The Simp- 
sc»ns an. In den USA ist db 
Anarcho-Sippe bereits der 
absolute Renner Im Kiel- 
wasser des TV-Effolgs er- 
reichte sogar die Single 
"Do the Bart ' die Spitze der 
Hitparaden-Interpreten: The 
Simpsons. Auf der IMA 
zeigte Bally Wulff den Flip- 
per zur Simpsons-Serie. 
Der Spielautomat wird in 
Kürze von Konami folgen. 
Auch auf dem Softwaresek- 
tor sind hektische Simpson- 
Aktivitäten ausgebrochen: 
Acctaim kümmert sich um 
die Nintendo- Videospiel- 
umsetzung, Ocean wird die 
Simpsons auf Computer- 
bildschirme bringen. hi 



wird zu dritt gleichzeitig gebal- 
lert. Diesmal hat man aller- 
dings keine Soldaten- Sprites 
im Visier, sondern schlägt sich 
mit tonnenweise "Ghostbu- 
sters"-inspirterten Geistern 
herum. Dank der sehr guten 
: ; nd witzig gezeichneten Grafik 
■nacht Laser Chost wesentlich 
mehr Spaß als das allzu bruta- 
e Vorbild. Spielerisch gibt's 
zwar Keine neuen Erkenntnis- 
se, doch für eine schnelle 
Schleimschlacht zwischen- 
durch reicht die Motivation alle- 
mal. 

Einen der ganz wenigen 
halbwegs originellen Spielau- 




G Ol fing Greats: PrirD3 Golf spiel mit fantastisch er 3-D-Gf3ttk 




All He/bäi m ZDF, m Kult- 
Zeic hen tri ch&erte "The Si mpsons' ' 



tomaten verdankte die IMA 
ebenfalls Sega. Die japani- 
schen Arcade-Giganten schick- 
ten mit Borenct» ein Sehnen- 
den ker-Gesch ick I ichke i isspiel 
nach Frankfurt, das auch auf 
Heimcomputern eine prächti- 
ge Figur machen könnte. 
Durch das Plazieren von Win- 
keln müßt Ihr dafür sorgen, da& 
eine Kugel gemütlich auf dem 
scrollenden Spielfeld nach un- 
ten rollen kann, ohne vorher in 
den Abgrund zu plumpsen. Die 
verschieden geformten Winke! 
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Straro Fighter: kic^ssi&E^h horizontal mit Extrawatlen Super Pang: wtnig Untarschi^de zum Vorgänger 




I Brothers: der Wtlde Westert im Fadenkreuz 



Borench: originelles Geschichlichkeitsspiel von Sep 



erscheinen per Zufall, Die |e- 
weils drei nächsien Formen 
werden im voraus angezeigE, 
damit Ihr die Positionierung 
grijndlich planen könnt. Bo- 
re nch hat nicht ganz die Klassi- 
kerquali täten eines "Telris" 
Oder "Kiax" gehört aber zu 
den besseren TCifteispieien mit 
Hekükeinschiag Es gibt auch 
einen Zwei-Spieler-Modjs, bei 
dem man |edoch leicht die 
Übersicht verli:eren kann. 

Als Messeattraktion 
schlechthiiin entpuppte sich Se- 
gas Rund um Spektakel R ZBO^ 
Wer in diesem voluminösem 
Automaten Platz nimmt, und 
sich angeschnallt hat, der wird 
nach allen Regeln der Kunst 
durch die Luft gewirbelt — so- 
gar um die ergene Ajchse. Die 
knapp 230000 Mark teure 
Neuheit wird (eider nur in weni- 
gen deutschen Spielhallen zu 
finden sein. Das Spiel an sich 
fst 2 war nur eine schlichte ' Af- 
terburner" -Varl ante, doch das 
Drumherum sorgt für das nöti- 
Aufsehen. Man darf ge- 



s-pannl sein, ob sich jemand er- 
dreistet, von diesem Automa- 
ten eine Heimversion zu pro- 
grammieren. 

Unter den zahlreichen 
Autorennen fiel nebeo Ataris 
"Race Drivin'" lediglich Rad 
Mobile von Sega angenehm 
auf. Ihr braust quer durch die 
USA und müßt |ede der zwan- 
zig Etappen innerhalb eines 
Zeitlimits durchfahren. 
Schmackhaft gemacht wird 
das aiibeJonnte Spielprinzip 
durch schnelle und vor allem 
abwectislungsreiche Grafik. 
AuSerdem wird man endlich 
mit lebensnahen Autotahrer- 
probiemen konfrontiert: Im. Fin- 
steren sorgt der Griff ans 
Scheinwerferknöpfchen für 
mehr Licht und bei Schmud- 
delweiter aktiviert Ihr mit einem 
weiteren Schalter die Schei- 
benwischer. 

Wie man mit der x-ten Simu- 
lation der Sportart Golf noch 
für Aufsehen sorgen kann, 
zeigte Konami: Bei "Golfing 
Greals" wird mit rasanter 3-D- 



Grafik so verschwenderisch 
herumgewirbelt, daß einem 
nahezu schwindlig wird. Nach 
dem Abschlag des Balls seht 
Ihr ihn nicht von der Position 
des Spielers aus wie gehabt in 
die Ferne fliegen. Vielmehr 
haftet sich eine TV- Kamera an 
den Ball und begleitet ihn auf 
seinem Flug. Das 3D ist derart 
schnittig und eindrucksvoll, 
daß man die eher schlichte 
Steuerung gnädig verleiht 
NacJi der "Gradius'M/eräppe- 
lung "Parodius" zeigte Konami 
außerdem ein neues Jux-Bal- 
le rsplei, Bellsand Wfiistlesist 
ein solide spielbarer Verti- 
kafscroller, der es aber in Sa- 
chen Spielwitz nicht ganz mit 
Parodius aufnehmen kann. Im- 
merhin ein weiteres getunge- 
nes Beispiel dafür, daß auch 
Ballerspielen etwas Mumor gut 
bekommen kann. Schließlich 
wurde von Konami Rotler Ga- 
mes vorgestellt, der grob als 
"Double Dragon auf Rollschu- 
hen" bezeichnet werden kann. 
In einem Rollers kating-Oval 



Videospiele kontra 
Spielautomaten 

Langsam, aber siicher 
kommen wir an den Punl^t. 
wo kompakte Konsolen für 
zu Hause den Spielautoma- 
tenungetümen technisch 
beinahe gleichwertig sind. 
Dia PC-Engine, aber vor al- 
lem das l^ega Orive und 
das Super Famicom stehen 
den ehemals großen Brü- 
dern in Sachen Farbvielfalt 
und Spriteverwattung kaum 
melir nach. Ausnahmen, 
wie das Rundum-Spektakel 
"R 360" von Sega, und ein 
paar 3-D-lastige Rennsptele 
bestätigen die Regel. Spie- 
lerisch haben die Hei mm o- 
dule den Arcadespielen 
schon längst das Wasser 
abgeg raben . Innovative 
Ideen findet man nicht 
mehr in den Spieltiallen, 
sondern spürt sie in den ei- 
genen vier Wänden auf. 
Teilweise ist es er- 
schreckend, das zwanzig- 
ste stumpfsinnige Prügel- 
spiel und das fünfzehnte 
langatmige Rennspektakel 
zu sehen. Die gesammelte 
Kreativität der Programmie- 
rer und Entwickler schei- 
nen die Großen der Bran- 
che. {z.B. Konami. Sega, 
Capcom und Taito) momen- 
tan in die Entwicklung von 
Heimvideospielen zu inve- 
stieren. Man muß sich ein- 
mal vorstellen, daO unter all 
den Ballerspielneuheiten 
auf der MA "Thunder For- 
ce AC ' (bis auf Kleinigkei- 
ten identisch mit dem ega- 
Drive-Spiel "Thunder Force 
III") sowohl technisch als 
auoii spielerisch das Beste 
war. Man darf gespannt 
sein, ob '91 der Tiefpunkt 
dieser Entwicklung erreicht 
Ist. oder ob die Talfahrt der 
Arcade-Spiele weiter an- 
hält. Die Spielhalle hat je- 
denfalls viel von ihrer Faszi- 
nation eingebüßt. mg 




RaiGfi Drivitt": Oer Nachfolger von Hani Drivin' bietet schnellere 3- D- Grafik. In der Version mit drei Bildschirmen hat man den voll an Ubertilick. 
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prügelt Ihr Euch (alleine ode- 
2u zweit) mit anderen Roll- 
schuhläufern. So schlicht und 
einfach die Graftk gezeichnet 
ist, sq hart und brutal wiird auf 
der Bahn gekämpft. Da die Ent- 
wickler auf spielerische Fines- 
sen konsequent verzichtet ha- 
ben, beschränkt sich das zwei- 
felhafte Vergnügen auf sturnpf- 
Sinniges Prügeln. 

Wenn Räuber vom Nachbar- 
stamm alle heiratsfähigen 
Frauen klauen, ist es mit der 
Siemzeilidylie vorbei. Der Ca- 
veman Ninja macht sich auf 
den Weg, um in einer Welt vol- 
ler prähistorischer Gefahren 
die Damen zu befreien. Data 
Easts Mischung aus Jurnp'n 
Run und Actionspäel bietet viel 
gute Grafik im niedlichen Co- 
mtc-Stil sowie dem Szenario 
angepaßte Gegner und Extra- 
waffen. Den SieinzeilspaO soll- 
te man sich auf jeden Fall mal 




anschauen. 
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Golf in den eigenen vier Wanden 



Putt, putt, putt... 

Die originellste Neuheit ab- 
seits der Spielautomaten 
war bei Bally Wulff zu be- 
staunen. Die künstiiche 
Zwergerl-Golfanlage Put- 
fing Challenge simuliert 
die Einlochphase eines 
richtigenGolfspiels.Es wer- 
den Bälle und Schläger im 
Original-Maßstab verwen- 




Rad Moljiie: Runde 1 luhrl Euch durch Los Aitgefes 



dei. Immer auf dem glei- 
chen Untergrund herumzu- 
putten, wäre auf Dauer 
furcfitbar langweilig. Der 
Automal kann deshalb 18 
verschiedene Grüns simu- 
lieren: Ein paar Motoren 
setzen sich lautstark in Be- 
wegung, um diverse Stei- 
gungen und Gefälle zu er- 
richten oder wieder einzu- 
ebnen. /?/ 



fMA-Zahlensalat 

Die "Internationale Fach- 
messe Unlerhaltungs- und 
Warenautomaten" [kurz 
IMA) findet alljährlich in 
Frankfurt statt. Sie giii als 
ei ne der bed eu lendste n Au s- 
Stellungen dieser Art in Eu- 
ropa. Die IMA ist eine reine 
Fachmesse, bei der "Mor- 
malslerbliche" keinen Ein- 
laß finden. 1991 waren 240 
Firmen aus 16 Ländern auf 
22000 Quadratmetern Aus- 
Stei I u ngsf I äc he vertreten . ht 
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Susanna Hoffs: 
When you're a Boy 

Da einige Macher ihraf ehamaligan 
Fraien-CoiTibo wiader mit von der ht- 
ti€ serKl. wund&rJ es n\ct\\ weiler, daB 
manclie Songs Erinnerungen an ver- 
gangene Bangles-ZeiEei wecken. Lei- 
dar iiält die Pialle niclij aii6S. was dia 
gute Single-Auskopplung "My Side o1 
the 6ed" yerspricht. Tranige Schleicher 
m "Somaüiing new" sorgen Sür schlag' 
ariige Ernüchtejung. Kein schlechter 
Solostari (ür die hübsche Pop-Chartteu- 
se. Raum für Verbesserungen gihl's zur 
Genüge. mg 



Colymbia 467202 2 
45:06 Minuten / 12 Tracks 
POWER-WEBTUMG: 
durchschnittrich 
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lony Carer. 
Stoiyvllle 

Der indianisch angehauchte Popbar- 
de Tony Carey mM\ in "SlOiyville" 
u.a, die Gaschichie eiries berühmten 
Stadlteils von New Orleans. Wer jetzt 
trompetenlasiige Jazz-Klänge erwaftel, 
siet)t sich allerdings getäuscht. Eingan' 
gige Welodien {schön: 'Trampoline"), 
leils miE ^agtialiem Schnulienairt^ 
schlag, sowie einige knackigere Kom- 
pösiljonen. piägen die CD. Fans von 
Outlaw-Romantik in miMlernem Gewän- 
de sollten sich Tonys perleirt aufgenom- 
m€ne Gitarrengfüße anhören. mg 



Melroncrme 647 S0&'2 
SO: 30 Minuten / 12 Tracks 
PO WER- WERTUNG: 

du rcli schnittlich 



Danny Elftnan: 
Darkman 

Soundtrac+i-SpeziaEist Danny Elfman 
{aus seiner Fe^leF stammt u,a. die Musik 
IM "Baiman". "Dick Tracy" und "Mid- 
night Run") wühlt erneut fn düsteren 
Nolenmoliyen. Die Kompositionen las- 
sen allerdings etwas die Dynamik ver- 
missen, die die eK<iuisita Midnighl Run- 
Vertonung ansgezeichnet hat. Die über- 
v/iegend finsteren Klanggabilde harmo^ 
nieren zwar gul mit dem Film, d(E;h Oh- 
rte den Zelluloidstreifen fehlt ihnen das 
Ourchsetangsvermögen, Nicht schlecht, 
aber auch nictit gut. mg 

r~ MCA 9031-72793'2 | 

40'T5 Minulen / 13 Tracks 
I POWER^WERTUNO: I 
durchschnlttll c h 
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Gloria Estefan: 
Into the Light 

Das latinö-amerikanische Enargfe- 
üöridel hat sich von ihrem schweren 
Tourbusunfatl erfreut ict>flo1terhoEt. Be- 
zeichnend für ihre "Wiedergeburt": die 
gefühlvolle Single "Coming out o! the 
Dark". Der Rest des Silberlings läßt lei- 
der viel von den ehemals schwungvolE' 
dynamischen Rhythmen etnes "Bad 
Boy" vermissen. Manch desorientier- 
tes, dumprdckfeliges Disco-Desasler 
^rgrauit auch die Ireuesten Fans. Mir 
hat sie als Frontfrau der Miami Sounri 
Machine deuEfich besser gefallen, '.-j 



Sor^y MusiEi^Eptc 467782 2 
66:51 Minuten f 16 Tracks 
POWER- WERTUNG: 
für Fans 




n dieser Stelle 
wolten wir Euch 
über aktuelle Pop- und 
Rockmusik, neue Kino- 
und Videofilme so^i^ 
spannende ßüche 
und Comics infoimit 
ren. Das bewährte Test 
Teajn. bestehend aus 
Vofker, Martin, AnaEot. 
Michael Heinrich u^n- 
Winmei kommt nati..- 
lieh auch hier zum Em 
sai2. Welche CDs, Bü' 
dief, Comics, Videos 
oder Kinofilme besprr 
eben werden, richf- 
sieb danach, was o 
Redakteure gerade pr. 
wai hö<e<r, lesefi odp' 
artsciiauen. Die Wtü 
Eungen seilen auf d o 
sen Sertefi ailerding:- 
etwas anders aus. Im 
Gegensatz zu den 
Spieielesls vergeben 
wir kiEfne Punkte, son- 
dern stufen die vojge 
steiiterr Produkte m 
lünl "QualitätssJüfen" 
ein, Diese reichen '^-on 

Iwfviirragenii 
über «mpfehleni« 
weit durth- 
fchnlttfich " für 
hans bis hm ^u einem 
niederschmelEernden 
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Nanfred Hann's 
Earihband: 
1971 - 1991 

Längst übedälltg war sje , die "Best-oT- 
Zusammenstellung von Manfred Mann's 
Earthband. Wer gepJiegte Pop- und 
Rockmusik schätzt, wird erfreut lesästel- 
Een, daß Klassiker wie "Blinded bj.' Ihe 
Light" oder "Davy's on the Road again" 
kein bißctien angestaut)t klingen. leid«r 
lial die schludrige Plallenlinna eini^ 
wichtige Titel wie "Don't kill it Carol" 
oder "Stranded" nicht öfiröcksrchügt, 
obwohl aul der CD rtoch Päat; wäre.W 



litterCQrd 6G0.553 
56:03 IVlinulen / 13 Tracks 
PO WER- WER TUNQ: 
em pf ehlsns wert 
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Sting: Tlie Soul 
(ages 

Das lange Warten hat sich gelohnl, 
Sting entfern! sich meilenweit vom 
Du rchschnitts-Hilparaden-Gedöns und 
bringt ßalsam für die Ohren, Den Ohr- 
wurm "All this Time" kennt man, dae an- 
deren Titel sind ebenfalls Spiizenklasse, 
Alle Slücke sind brillant arrangiert und 
klingen dank dem neuen Aulnahmever- 
lahren "0-Sound" glasklar. Reinhören 
sollte man in "Mad atyout you" und 
"Saint Agnes and ihe burning Train", 
Einziger E^kel: ein oder zwei Songs 
mehr wären schön' gewesen, al 



^m 366 44)5 2 
4B:1& ^tinuten / 9 Tracks 
PO WER- WER WHGs 
hervorrag and 



MUSIKVIDEO 




Basia: A new Day 

Abgesehen vm den sjeöen Musik- 
clips, pfaudert die gebürtige Poli n Basia 
auf denn VHS-Video üöe^ persöniicJie 
Wiinsche. Artsichten und Erlahrungerj. 
Die lecht ^rdauli^^lie Mischung aus 
Soul, Jazz und lateinamenkanischen 
Rhyiliniert bieget eirte guten Querschnitt 
ihres musEl(alisctien äfoleberts. Leider 
merkt mara den Videoclips der Ex^Matt 
BiancO'Sänge^ir» ara. {Eaß sie Oline gro- 
ßen Aufwand oder Enttiuaasmus ge- 
dreht wurden. Die musikaliscttefb Quali- 
täten der ü&dsr kaschieren diesen Lap- 
sus alljerdrngs recht gul. mg 



CMV 4^41-2 
ca. 40! Minuten / 7 Lieder 
POWER- WERTUNG: 
duf chsc hnltt I ich 



MUSIKVIDEO 




Hidnighl Ort: 
Stack Rain falts 

Ein Livevideo der einfatlslosen Art: 
Die Mannen der australischen Rock- 
combo Midnight Oil schrammen ge- 
konnt ihre erdigen Rocknummerr^ bei 
einem Freituftauftrltt in Hm Voik. Zwi- 
schen den einzelnen Titeln verraten die 
BandmitgSieriEf. daß Itmwellverschmut- 
zung eine ganz böse Sar^he ist (eine 
brandneue Erkenntnis). Das Ganze 
schaut man sich ganz gerne einmal an, 
aber dann setzt öie Kassette Staub an. 
Der LivesountI ist gul, aber Ims Auge 
wird zu '^enig gebeten. M 

€a. 45 Minuten / 8 Tracks 
PO WER- WER TUHGs 
für Fans 



BUCH 




Idi bin ein anderer 

Auf dem Geöiet der psycJiologjsch 
(einsinnigen Thriller macht dem J^anzo- 
sischen Autarenteam Pierre Boileau 
und Thomas Narcejac so teiclit keiner 
was vor. Jahrzelinteiarg hatte das Ge- 
spann einen stetigen Ausstoß an Ober- 
klassekrimis, bis der TcKl von Boileau 
vor 2wei Jahren dem literafischen Trei- 
ben ein definitives Eode setzte. Der 
Rowohll'Verlag hat jetzt einen preiswer- 
ten Band mit drei Romanen des Duos 
herausgeb/acJil, damij man bei einem 
vonuglichen Preis- Leistu ngs-Verh§ltnis 
io dessen kriminalistische Welt hinein- 
schnuppern kann. 

Das Buch vereint die Titel "ich bin ein 
anderer", "Ein Heldenleben" und "Ra- 
che mit 15". Itiren Sinn für fein gespon- 
nene Psychodramen, durchaus ver- 
gleichbar mrt den Wertien von Patricia 
Highsmith oder Ruth Rendel L verdentli' 
chen die Autoren vor allem in letztefer 
Erzählung. Zwei Gymnasiasien planen 
"nur 2um Spaß" eine Wochenenden!' 
führung der verhaßten Mathelehrerin. 
Doch dann sclilägt das Schicksal gar- 
stig zu und aus dem vermeintlichen 
Scherz wird ein Zitterspiel mit werblüj' 
fcndem Ausgang. Wo bei konventionel- 
len Krimis mürbe Kommissare Lange- 
weile ausdünsten und die größte Her- 
ausf orderung an den Leser darin he- 
stellt, mit den Namen der diversen 
Haupt- und Neüenliguren nicht durch- 
einander m kommen, sieht bei Boileau 
und Narcejac der vermeinitiche Täte^ im 
Mittelpunkt. Doch das ist kein böser 
Knilch mit großer Keule, sondern ein 
Mensch wie Du und ich. der meist leicht 
nachvollziehbar in emen erheblictien 
Schlamassel gerät. Daß man den Leser 
dabei auch mal an der Nase herumfüh- 
ren darf. 2eigt "Ich Un etn anderer". 
Hinter dem vermeintlich offensichlli' 
chen Ooppefsptel mit voigetäuschter 
Identität klalllein listenreicher Abgrund : 
Die vermultichen OpfeT bewahren das 
Giflfläschctien gleich neben der Teedo- 
se aul. Ein schönet Schmökerband mit 
drei soliden Romanen für Itrimitreudige 
Leser. hl 

/Sßflf: 3-499 15226-6 
Autor Boileau/ Narcejac 
Verfag: Rowohlt 5226 
Preis: 10 Mark 
POWER- WEBTUHG: 
empfehlenswert 
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Wunsdibringer 

Postboten leben gefahitich: beson- 
ders wenn säe sich nicht nur bissiger 
Hunde erwehren müssen, sondern 
auch linstere Dämonen und gemeine 
Oger in den Vorgärten lauern, Mit die^ 
sen Problemen hat der iunge Vagabund 
Simon zu kämpfen, als er die freie Stelle 
des Grielausträgers in Gofdenburg 
ühe^nimniit. Graig Shaw Gardnei. tiat ei' 
ne originelle Idee aul 30O Seiten aufge- 
blasen. Leider bleibt irgendwo der HU' 
mi zwischen den Seiten stecken. 
Fantasy-Durchschnittskost, für den 
schnellen Verbrauch bestimmt, m 



tSBH: 3-4O4-Z0150-7 
Auiof: Qralg Shaw Gardner 

Verfag: Bastei LiJbbe 
Preis 8.80 Mark 
POWER- WERTUNG: 

durchschnittlich 



BUCH 




Der duiikte Hetd 

Die von Robert Asprin konzipierte 
Diebeswelt führt iniwischen ein Eigen- 
leben in der Fantasjf' Literatur. Auch An- 
drew OlluU's dunkler Held Hanse 
Nachtschatten treibt hier sein Unwesen. 
Der junge Meislerdieb kommt in den 
Besitz von elf magischen Silbertalern, 
die ejn schreckliches Geheimnis ber- 
gen. Andrew Ollutt's Held gehörl zu den 
faszimerends-len Charakteren der Die- 
besweit. Edle Gefühle. Isnslere Schur- 
ken, Magic und aufoplerungsvolle Ue- 
be: klassische Fantasy. m 

^ tSBN: 3-404-2D142 6 
Autor: Andrew Oliutt 
Vertag: 8 aste 1 Lübbe 
Preis: B.80 fVIark 
PO WER- WER TUHG: 
dy rcKschntttilcli 




Einstein Junior 

Im schrilEen Videofilm "Einstein Ju- 
nior" bekommen Physikenthusiasten 
ihr Idol von einer elwas eigenwilligen 
Seite präsentiert, Jung^Alheri (Jahoo 
Serious} verbringt seine Jugendtage auf 
dem australischen Bauernhol setner El- 
tens. Papa Einsiein jammert pausenlos 
IDber die Talsache, daß in seinem aii- 
abendlrchen Bier keine Blubber- Bläs- 
chen seien und wie schön doch ein 
Frischgezapftes mit einer Schaumkro- 
ne wäre. Einstein Junior zieht sich in die 
heimische Bierbrauhütte luTück - eine 
heftige Explosion ist die Folge. Einstein 
hat das revolutionäre Verfahren iui Er- 
zeugung von Blübberbläschen im Gier 
entdeckt - er spaltet einfach ßieTato- 
me. Mit seiner Btubberbläschenformel 
geht Alberl in die Stadt, ein fieser Ge- 
schäftemacher rauht ihm die Aiomfor- 
mel und Alber! wandert ins Irrenhaiß. 
Hier erfindet Einslein Junior nebenttei 
die Elektrogitarre, den Rock & Roll, 
knüpft eine UebesbezEehung mit Marie 
Curie und reist nach seiner Flucht aus 
dem Sariatoriym nach Paris. Nach ra- 
santer Ballbofahri kommt er in der 
SeinC' Metropole an. Hier trifft er unter 
anrjfijem auch aul Cliarles Darwin, ver- 
hinrfert die Explosion einer Bieratom- 
spältLingsmaschme und keftrt ats gefei- 
erter StaJ aüf den heimischen Bauern- 
hol zurück, wo Papa Einstein genußtich 
an seinem fliubberbier nuckeln kann — 
Aaargh! Albert Emstein in allen Ehren, 
aber eine solche Ansammlung ptatler 
Albernheiten, dump^er Dialoge und 
schrillen Klamauks hat der alte Meisier 
nicht verdient. Zwar war der echte Ein^ 
stein zu seinen Lebzeiten nicht nur ein 
Physikgenius, sondem auch ein Lieb- 
haber handfestem Streiche, aber bei die- 
sem Machwerk wäre wohl selbst ihm 
das Lachen vergangen. Da hilft auch die 
formelle Ehrenbezeichnung an den Od- 
grnal-Einstein nicht mehr viel mh 



Regie: Yahno Serious 
Produzent: Yahoo Sertous» 
Warwick Ross, David Roaoh 
Qrefibuch: Yahoo Serious 
Darstetler: Yahoo Serious ^ 
Odile le Clezio, John Howard 

Laufzeit: 88 Pfli nuten 
FSK'Ffeigab&: ab 12 Jahren 

Viöeoäiibietef: Warner 
POWER^ WERTUNG: 
für Fanft 
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VIDEOFILM 



Flash 

Wer steh im amerikanischen Me- 
diendschunge! etwas auskejiJit, dem 
wird der Name "Flash" ein Begrill sein. 
In den USA isi die glejchnarni§e Krimi- 

seil einiger Zeit im Fernsehen 
sehen (VofbiJd: wieder maf ein ComlC' 
Held). Bevor die adioniastige Super- 
man-Story auch bei uns anläifft, dürlen 
wir uns vorab den Rticililni auf Video 
ar^schauen. 

Eine (fiebenswerle) amerikamsche 
Stadl wird von einer (mäctilig böseri) 
IVIotorrad-Gang lerrorisiefl. Die Poiizei 
kommt mit dem Problem nichl kiar und 
ruft eirie Sonderkomm ission ins Leben. 
Derweii scJiuftel Barry Allen als Polizei' 
Chemiker ynd untersuclil Fin^erab- 
drücke. Reifenspuren und andere inter- 
essante ßeweismiiiel. Eines Nactits lobl 
ein gewalliges Gewilier Ober Central Ci- 
ty. Ein Blitz trifft Barrys Labor und wir- 
belt allertiand chemPscbe Subslan^en 
durcheinander, die def arme Junge un' 
ff ei willig einatmet, Kaum erwacht Barry 
aus der Otinmactit, stell! ef einige Ver- 
änderitngeo an sich fest. Äußerlicti der 
Alte, isl er innerlich wie ausgewectisell: 
Im Jogging schafft er lockere 600 Mei- 
len pro Stunde. Zusammen mil der al- 
If aktiven Wissenschafllerin Chrtstina 
McGee geht Barry der Sache auf den 
Grund und legt sich ein (extrem ge- 
schmackioses) Kostüm zu. 

Gespielt wird Ffash vom recht untW' 
kannlen Jotin Wesle/ Shipp {M\ und 
brav}. För die Rclie der besorgten Ärztin 
konnte die seriengeprüHe Amanda 
Pays gewoiirten werden [hübsch und 
lieb). Sie stand schon dem legendären 
"IVI3K Headroom" als Conliollerin zur 
Verfügung. Die Vorabendunterhaltung 
vermeidet glücklicherweise allzu große 
GeschmackJosigkeiten. Angegraute 
Konkurjenzproduklionen wie ""Der 
Sechs-Miliionen -Dollar- Mann'' überholt 
Flash mit links. mg 



Regie: Raberl Iscove 
Prottuient: Danny Bilsen, 

Paul de Meo 
Drshbuüft: Danny Bilson 
HauptdarsMer: John Wesley 
Shipp, Amanda Pays 
Laufzeit: 90 Minuten 
FSH-Freigabe: ab 16 Jahren 
Viäeo Anbieter: Warner 
POWER- WERTUNG: 
du rc hschnittllch 




Lfion 



In seiner neuesten Rolle spielt der 
belgische Karateexpofl Jean Claude 
van Damme den tjetnharien Fremdenle- 
gionar Leon. Während imi in der Wü- 
ste Löcher in der^ Sard buddelt, wird 
sein Bruder, der als PolizisI im Temen 
Los Angeles beschäflEgt isl, von bösen 
Rauschgifthändlern mit Benrin über 
gössen und angesteckt. Mit schwersten 
Verbrennungen kommt Leons Bruder 
ins Krankenhaus. Die Frau des BriKiers 
sct^ickl einen BiecI an die Legion, um 
Leon zu tjenact^rictitigen, der wifl natür- 
lich sofod los, um das Bröderlein m be^ 
suchen. Aileidings f^l die Legion etwas 
dagegen eirrzuwenden, Leon desertiert 
und zwei Legionäre verfolgen ihn t)is 
nach Amerika. Leon kommt leider in 
spät - der Bruder ist toi. die Gartgsler 
über alle Berge. Nun will Leon (Qr die 
Familie seines Bruders sorgen: Um 
Geldiu verdienen, nimmt er an blutigen 
Kämpfen teif, die ilfegal für getangweilte 
Bonzen veranstaltet werden. So pjügelt 
sich Leon von Kampf zu Kampf, bis ihm 
im grüßen Finale eine menschliche Kit' 
lermaschine gegen ütKrsleht, 

Jean CiaiKie van Damme dörfle wohl 
nocti am ehesten Fans von Knochen ■ 
knackeriilmen tiekanni sein - be- 
schränkten sich doch bisher dessen fil- 
mische Leistungen aul das kunstvolle 
Verdreschen böser Buhen. Zwar 
kommt van Damme auch in "Leon" 
ausgiebig dazu, effeklvoll seine fernöst- 
lichen Kampfkünste in Srene iv selben, 
aber er überrascht auch durcti unge- 
wohnten schauspieterischen Einsatz - 
von Tränen bis zum zärltichen Vaterer- 
satz. Selbst die Handlung des Films ist 
durchaus akzeptabel und hangelt sich 
nicht platt von einer Kampfsequen; in 
die nächste. Insgesamt isl "Leon" ein 
durchaus ansctyaubarer ß-Frlm, derge- 
nügend Actron btelet. mh 



Reste: Sheldon Letticli 
Produient: Nash R. Shah. 

lüt Kar$on 
Dretttucti: Sheldon Letlicli 
DarsMer Jean Claude van 
Damme, Deborah Rennard, 
Harrlson Fage, Lisa Pelikan 

Laut/eU: B7 MInulen 
FSK-Freigate: ab 18 Jahren 
Viüso3nbleter: Highlight 
PO WER- WERTUHO: 
durchscli nf ttl iah 
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Herr der Fliegen 



Eine Gruppe junger gmenkanischer 
Mifitärkadellen landet nach einem Fl ug^ 
zeugabsturz aul einer unbewohnten In- 
sel im Pazilik. Abseits von allen Schiff' 
fahrtslinien ist baldige Rettung nicht in 
Sicht. Die Jungen ricfiien sich, so gut es 
geht, in den neuen Verliättnissen ein: 
Ein Anführer m6 gewählt und Aulga' 
ben in der Gruppe verteilt. Was wie ein 
si»annender Abenteuerurlaub ohne 
Schule und Aufsicht von Erwach^nen 
beginnt, entwickeil sich batd zum ftar^ 
len Überfebenskampf in einer feindli- 
chen Umwelt, Anfangs versucht man 
noch einen Rest von Zivilisation und 
Ordnung aufrechtzuerhalten, doch zu- 
nehmend verwildert dre Gmppe. Ein 
selbsternannter Anfüfirer übernimmt 
die Macht und unterdrückt die anderen 
mit diktatorischen Mitteln. Jeder, der 
nicht "mitmacht" oder zu schwach ist, 
wird ausgestoßen und oejagi Ersl eis 
ein Hubschrauber der Küstenwache aul 
der Insel landet, wird den Jungen die 
ganze Absurdität der Lage bewußt. 
Offenstchllich sind auch die Kinder in 
ihrer abgeschlossenen Welt nicht in der 
Lege, sich von typisch ^aschistisct^en 
Verhallensmustem dej Erwachsenen 
zu lösen. 

Bereits 1963 wurde Williarrj Goldings 
Roman "Herr der Fliegen" in Engtand 
vedilmt und aim Wellerfolg. Hairy 
Hqo*(s Neufassung muß sich an diesem 
Vorgänger messen fassen. Zum Glück 
bat er auf besonders spektakuläre Kol- 
lywöHXI-KnaileHekte und Dschungel - 
Dramatik verzichtet und sich ganz auf 
die eindrtnglicfie Geschictite verlassen. 
Die Kamera wird dabei nie zum plakati- 
ven Ankläger, sondern bteibt ein eher 
zurückhaltender Chrofiisl der Ereignis' 
se. Herr der fliegen ist eine gelungene 
Aktualisierung von Grfdings Buch, das 
übrigens als Fischer Taschenbucti er- 
hälllich ist. m 



Regie: Harry Hook 
Ffodüiettt: Lewis Allan, 

Peter Kewman 
Dretiijuch: Sara Schtff 
Hwpttiarstetief: Galthazar Get- 
IV/ Chris Furrh, Daniel PI pul y 

lauüeU: 90 Minuten 
FSH'frelgabe: ah l2 JahrQn 
ViÜBa-Ani}ieter Ca n nun UflflP 
PO WER- WER TUNO: 
empfehle n s wert 



Alice hat alles: reizende Kinder, einefi 
reizenden E^^ann, reizende Freundin^ 
nen, eine teizende Wohnung und - rei- 
zen Liebeskummer. Als sie ihre 
ger vom Kindergarten abttoll, bleibt ihr 
die Luft weg: Da stetiter Sie weiß we- 
der wer er ist noch wie^r heißt, aber sie 
hat sich soeben unsterblich in ihn ver- 
liebt. Anlangs wehrt sie sictv dagegen, 
doch schon bald tolgt das erste schüch- 
terne Rendezvous, fr ist Saxophonist, 
heißt Joe und isl bereits einmal geschie- 
den, hängt aber immer noch an seiner 
Exlrau. Atice steht ihren Gef ijhlen rattos 
gegenüber - was zum Teufel hal sie in 
den 16 Jahren Ehe eigentlich gemacht? 

Doch das ist erst die Sptoe d^ Eis- 
bergs. Ihr Arzt ist ein Hexenmeister, der 
die irrsten Kräutermixturen zusammen- 
braut. Ihr toter Exfreund erscheint ihr 
als Geist ur^d verkuppelt sie m Joe. Ih- 
re Freundinnen lästern hinter ihrem 
Rücken, von ihren Idealen hal sie sich 
meilenweit entfernt. Was hal sie Iiier 
noch verloren? 

Nach ein paar schwächeren Filmer) 
liegt Woody Allens zwanzigster wieder 
in der Preisklasse von "Hannah und ih- 
re Schwestern", "Zelig" oder "Manhat- 
tan^ Da mischen sich Ruckblenden. 
Träume, Zauberei mil der Realität, oline 
im Wirrwarr zu enden. Die Darsteller 
sind exzellent. Mia Farrow spielt hinrei- 
ftend die Verwirrte. William Hurt brilliert 
ars dumpfer Eh^ann, Joe Mantegna 
ats Konirastprogramm mimt den un- 
:schuldigen Verführer. Sogar kleine Rol- 
len spielen ihren Päd eindrucksvoll. 
Wer auf schnelle amenkanische Komö- 
dien im Stil von "Police Academy Was- 
auchimmer" steht, sollte "Alice" mei- 
den. Wer dagegen aul fein ge^nne- 
nen, inlelligenien Humor anspricht und 
Freude an der Horrorfrage "Was mache 
ich auf dieser Welt?" hat, muß Alice ge- 
sehen haben. 3i 



Regte: Woody Allere 
Produzent: f^obert Green hui 

Drehhuüis: Woody Allen 
Haupfdarsteiier: MIa Farrow. 
Joe Mantegna, William Hurt, 
Alec Baldwtn 
Lautzeit: 112 Minuten 
FSK freigäbe: ab 12 Jahrerr 
Flimverteih: Columbia Tri -Star 
POWER- WER TUNG: 
empfehlenswert 





haben SIE die Trümpfe inderHand! 


Spiele + 




Anwendungen \Jt 




jeglicher Art! 




Zum Beispiel: Amiga Atari 


PC C64 



F 16 Combat Pilot 
MIG-29 Fulerum 
NARC 

Team Yankee 



80,- 
109.- 
llr 
90r 



72.- 
109,- 
72.- 
90,- 



109,- 
99- 



64,' 



45,- 



Competition Pro 5000 22,- Competition Star (PC) 75,- 

Katalag anlordsm. Alle PrOflr^mme auf Anlra^ie Cfti uns für die Systeme Amiga, A(ari ST, 
Pf. imd C 6J ■hiii(! Syriern angebsni Jeti^ auth GAME BOV 

tnformieren. Testen, Kaufen in unserem 
Ladengeschäft Äutorstraßa 23. 



AutorstraBe 2a 
3300 Braunschwelg 



Telefon: 0531/797291 
Fax:0S31/798271 



FLASHPOINT 

Elektronik und Spiele 
Vertriebs GmbH 
Hamburgerstr. 68 
2360 Bad Seget^erg 



FLASHPOINT 

Elektronik und Spiele 
Vertriebs GmbH 
Im Gtefertacker 4 
5400 KobEenz- Lay 




Ca ine Boy 

Gremtins 2 59,94 

Robooop 59,94 

TMN.T. 59,94 

Ghessmaster 64,94 
alle mii engl. Anleitung 



MEGA DRIVE 

Shadow BiasEer 
Volleyball 
Dick Tracy 
Aerofalasler 
Gaianes 



89,94 
84,94 
99,94 

89,94 
119,94 



(ö 0455 1 /4097 

Nniwido ist wi aiwIibmiws WBiHuwtwn der WifüernSpijAmnJKa tic. SEGA jsl eci snaefragen« 
W£jmieiü>6n s££k ^ntupAcH IM HEC tel an angebag^n» War^nzclctvm der ^EC-C^tiKN» 
bofL fii^r Fankon, UöSfrOnvA (fid PC-Engne snd Ifncon-G^iai» ohne VOE^ und FTZ-KuiuiHr. 




Die Erben des Throns 

7p|. In König hat der^ S(eg über 



I die grausamen Trolle 
errungen, wird jedoch 
aus Neid bald ermordet 
und es beginnt erneut 
ein Krieg um die Krone. 
Königstreue verteidigen 
den Thron, da der recht- 
mäßige Erbe bald zurück- 
erwartet wird, 

reifen Sie in diesem fes - 
^1 selnden Fantasy Strategie- 
spiel nach der Krone der 
Macht, indem Sie Ihre zahlrei- 
chen Möglichkeiten ausnut2en. 
Fortsetzung unseres Klassikers 



Krieg um die Krone I 



Ist unentbehrlich für alle Fans 
und auch für Neueinsteiger 

geeignete Befitonnummer: C^^0I8<>I 

Pi-eiS DM B9.- 

Lietnrungi gCgen Vörfltiskasse ■ ftiachnahme zuzügl 7. DM WN-C^bühr 




Anspruch svoHe Grafik * Komplette Joysucksieuerung 
Variable Provinzanzahl ■ intelNgenter Computergegner 



QUALITÄT IST UNSER PROGRAMM 



Programmierer & Grafiker für 
alle Rechner Systeme gesucht 



I GDG 




Rüdiger Riristhe IdT OucfvholJ üi r 1 7 
lälerpn: ^Wefkiftgs von bQ.OO - ITQQ ■ 



MEDIEN 




COMICS 



Supennan 

Ltber 50 JaJire dauele Supefmans 
Romanza jelzt bittet Clark Kejil Lofs La- 
n& um ihre Hand. D&f Slählerne läül di- 
verse Hüllen lallen und giW seine Ge- 
heimnisse preis. Wrd Loss bei ihrem Ja^ 
Wort bleiban? Werden sie ^"or den Allar 
tretert? Wird Superman mit Superpißte 
die Wäsche trocknen? Noch nie war Stj- 
perman so spannend. Die US-H^fte sind 
in jeder gul sorlierlen Comic-Bucti- 
tiaodlung ertiäHlie^ti, (£e (feulsche Über- 
setzung kommt nächstes Jalir. 

Eric HegmamM 



I Ibxier/Ieichner: Siegel/Shuster 
ffertag: Stern/McUon oder 
DC/Hsthke Verlag 
Preis: 1,70 Mark 
POWER-WERTUNü: 
e inpf ehl ens wert 



COMICS 




Unsterblich wie 
der Tod 

Bospero Pestrone mactit in Afli- 
schockefttonsefVEfi. Besser gesagt: 
maclite. Als man ihn tot trn Fahrsiutil lin- 
det. nal es eti^r den Anschein, als tiab€ 
er if( dte Ke^chupbranctte gewectiselt, 
Leiitnanl Krafft stöSl auf \feüdonJ!autier 
imd entdeckt, M der Fall mehr mit it>m 
zu Inn nal, als itiiti lieber FSt. Der Zeich- 
ner Andreas wurde mil seifier Sfrie 
"Bark" berühmt: bewundernswert hier 
die aimosphärische Dichle. 



Texter/Zeichner: Andreas 
Verlag: C ariden Verlag 

Preis : 2Z.80 Mar}( 
POWER-WERTUHQs 

Iwrvwragend 




lohn Difool: 
Privatcietektiv 
Klasse R 

Es begann alles in der Selbslmord- 
altea John DtföDl. ein scbä&iger Privat- 
detektiv, machl Bekartntscbalt mit den 
Killern def "Amok". Dann der Inkat, 
eine Weine Pyramide, ins Spiel. Genau- 
er gesagt waren es zwei: ein schwarier 
und ein weißer Urttt alle wollten sie ha- 
ben: Der Metaharon, der Technopapst, 
der Präsidenl, die Aristos, eigentkh je- 
der, der m Unr/ersum an die Macbt 
kommen wcllie. Und John PjEooI war 
mittendrin. £r reiste quer durcti die Ga- 
faxie, beglücEtle die Proto-Königin und 
rellete nebenbei die Wtell: Nicht scblectit 
für einen PrivatdeteMrv der Klasse 

Das SpeWakef endete wieder am An- 
lang - in der Selt^tmordaltee. Daß nie- 
mand &o rictJtig verslanden halte, wor- 
um's eiftenflich ging, daran waren der 
Texter Jmtorowsky und der geniale 
Zeichner Moeöius schuld. Die ersten 
drei Bände waren noch einigermaßen 
nachzuvotiziehen und lasen steh span- 
nend, doch dann wurde es metaptTy- 
siscti, kosmisch und ein wenig verwor- 
ren. Die näcttsleri drei Bande pendelten 
/ivischen "unverständlich" und "unver- 
ständlich, aber schärf'. Inzwischen gill 
der John-Di(ool'2yklus als MEilenstein 
der Comic- Literatur. Da sechs Bände 
keine Klarheit über die wahren Zusam- 
menhänge herslelten konnten, be- 
schloß JodüiowsJiy. seine Erfolgsserie 
mit einem neuen Zeichner fortzusetzen , 

Den fand er m dem jungen taleniier- 
ten Zeichner Janjelov. Die neuen Bände 
erzählen, wie alles begann. Natürlich ist 
die Geschichte Immer noch so verwor- 
ren wie die Alben mm aber das störl 
den Fan nur wenig. Hauptsache, daß 
John Dilool wieder da ist und mi] ihm 
der Melabaron. die Berks, Animah, die 
Aristos, die Betonmöwe und das Well 
schießen auf der Selbslmordallee. 

Der Comic liest Sich wie eine gute Ki^ 
noworslellung. Eine Fortsetzung is! au- 
ßerdem angelsündigl: Nichts lieber als 
das. Efic Hegmanti/al 



TBxfer/Zeichtißr: 
Jodorowsky^JanjelDV 
\ferfas: Carlsen ComicArt 

Preis: 14,80 Mark 
PO WER- WERTUNÜs 
hervorraüond 



COMICS 




aaaahrg! 



Marcel Gotlib begann seine Karriere 
als Letlerer, doch schon bald entdeckte 
man, daß er lürs Schönschreiben viel zu 
talenlierl war Mit seiner Serie "Wilz^ 
bold" wurde er auch den deutschen Le- 
Sern ein Begriff. 

Er war Mllbegnjnder der Comic-Ma- 
gazine "L'echo des Savanes" und 'Tlui' 
de Giaciar, Für letzteres entstanden 
zahlreiche abgeschlossene Geschich- 
ten, die nun in "aaaahrg!"' nachgedrucM 
werden. Gollib liebt Neuinlerp-retatronen 
alter KtassiJ«er, von "Hamlet" über "Alice 
im Wunderland" bis zu "ßarharella". Ta- 
dus kennt er }(eine. im Gegenteil. Späte- 
stens seit seiner Serie "Peler Pervers" 
ist er eine Geäabr für alle ^rtreter von 
"Zuctit und Ordnung". Seine Hauptdar- 
stellerinnen sind kleine Gdren, mm An- 
beißen und auf ständiger Entdeckungs- 
reise. Die wustesten Erscheinungen ge- 
tjen sich die Ehre Tiel in die Aögrünrte 
mensct>lfcher Begierden wird gegriffen. 
Sein schlechter Geschmack tennl ieine 
Grenzen. 

Und so lebt Gollib nicht nur seine, 
sondern gani besonders des "Jeder- 
mann" Fantasien aus. Und wie man es 
van U-Co-mics gewohnt ist, auf erstaun- 
lich niveauwolter Ebene. Denn nie sieht 
der Leser, was besser hinler verschlos- 
senen Türen bleibt, fhm bleibt nur, die 
Handlung vor dem geistigen Auge wei- 
terzuspinnen. 

Gotlib ist in Frankreich längst ein Star. 
Sein überzogener Humor, der im wahr- 
sten Sinne des Wbr1.es die ßalke-n bie- 
gen Fäßl. isl genau das. was den deut' 
sehen Comic-Zeichnern so oft lehlt. Wir 
warnen ganz ausdrücklich: Das isl 
nichts für empfindsame Gemüter mil 
hohem Blutdruck und hotvem morali- 
schen Anspruch; die Geschichten sind 
tvappig. aber extrem witzig. Wir zitieren 
den "Mijnchener \felkskurier": 
"Deulschland isl bis jetzt las! verschont 
geblieben von den Sauereien des Herrn 
Gollib und von seiner Wühlarbeit gegen 
alles, was Zucht, Silte und Anstand 
tteißt." Vielleicht sollte man sohamhall 
erröten, während man nach dem Album 
fragt? Edc Hsgmmn/äl 



COMICS 



Texf$t/i$htinBr: Gotlib 
Verlag: alpha Verlag 
Preis: 16,80 IVlark 
PO WER- WERTUNG: 
G mpf eht enswert 




Louis Lerouge: Ein 
Herbst in Berlin 

Herbsi 1918. Der militärische Zusam^ 
menbruch des Deutschen Reichs be- 
schleunig! dte Revolution. Am 9. No- 
vember Wird die Republik ausgerufen, 
Die kommunistische Erhebung wird nie- 
(fergeschiagen, f<ari Liebknecht L-nd Ro- 
sa UiJtemburg ermordel. In diesem Kli- 
ma tjildel sich in Berlin die neue Flegie- 
rung. Art)eEtslosigkeil, Freikor^ und 
Schtägertrupps der SA - inmitten die- 
ses Pulverfasses lindet sich Louis [£■ 
rouge wieder Eric HtgrjimnM 



Texter/Zeichner: 
Giroud/Dethorey 
Wag: Ehapa Comic Collection 
Preis: 14,80 IVIark 
PO WER^WERTUNG; 
empfehlenswert 




Alien Nation 

Ein Raumschiff landet in Kalifornien, 
an Bord sind Außerirdische. Silsm, 
äußerst anpassungsfähig und den Meri- 
sehen in vielen Dingen ähnlich, aber 
auch wert überlegen. Die Schwierigkei- 
ten der Eingliederung ins Alltagsleben 
erzähl! diese anspruchs^'olle SF-Serie 
aul ebenso spannende wie witzige Wei- 
SB. In der Comic-Fassung nicht ganz so 
laszinierend, aber den biederen TV- 
Wachliommen von Mr. Spöck weil über- 
tegen, Eric Hegmmfsi 



l^xler/Zefotiner: Bill Spang ler/ 
James Tüclter 
Vertag: Aifventure Ccmics 

zirka 4,00 Mark 
POWER- WERTUMG: 
emiif eil lensw^ert 



Ftsßbaiisphie wfer 8B$(tnfB: 
32 Seiten Jtps zom Smmeh; 
Abgehohef}: Super Dorm 




Pom Pky Hsh 6/98^ ^öw«^ ^öy fei/ 5/90 



fanimy Ä AbBntem: So löit 
ihr i(hmnge Advenims; 

¥(S, Sega, Hintetido; 
Compufei-Sptek: Am 
mhligett H$üheitm im 
Powar-Jesf 



Wiftg Commmhf 
Ughttpeed: fteae Dimemiün 
dsr Wehfournatfiof}: Alle 
wi(higefi fornpufer- und 



Fovfe(PtoyHeft?/9i 



Fortahk'PQwer: Ooms Geor 
und Turbo Express im Jeif; 

MiG29faimMK2: 
Migh Jeth'fhgshüw: Hofd 
ff ovo: Ber m^hmperiu 



Spiehutmot fm Hm: 
Graduh III gmnfii dm 
AriadS'Öfigmt: Iramhah: 
feines fonlüSy-Advefifme - 
Wofift$riüfiil; hcitmv: ftood^ 
Master Btom^ Powsrmonger 



Power Pioymh W/90 



ütgiiük üimmbf): (ÜJV- 
Bm neue Spiehieitahr; Mut 
zum Moaui: Videoipieiefiut 
oui Japan; Jhronfotm: 
Monk$Y islondikk 
Dongmas 2; Silent Serviie 2: 
Prachtvolle Grofik^ Knockige 
f^imnert 



Dos Sp!tBrtAdmtur$ m 
fo^: Monk^y t^lond; 
fAeiitsf ülkf Khssen: Dk 
testen Spiele des Jahres; 



Power Ploy Heft U/90 



Fänf-Uhr-riie& 

Ohen^Jortsfer: Frsfer Bericht 
von der iondonmesse; StM 
FAftm^GFISHAHoMger 
zu Sim Gty und Fmonuelle 




luriick In die Mmft: flor 
Spiel zm film ti - Oer 
Hmhit auf Video; WOSeue 
Spieie-Kniiilsf: Erster SBfitht 
von der Ihicago-Messe 



Moikt i Jediruk lemmvk&, GJ Fosttmii tiO SOOO Mmhtß 5. ^ kmtff he SmteHm 
üvth Jettfomtt oitfgebm: m /2& n i5 27 



mDWERPLAY 

■ VORSCHAU 



You puU on the doors handle^ opening the öoor 
uide, and stepping oul into the windy street, You 




SUltCAM 

Magnet IC Card 

Book 
Brooüi 



1 EXM i lM ^1 
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neüe^ Ninja-Atienlaiier mit 
der Lvnx-Versicin 
' Ninja Gatden'' 





ers(heint am 
12. April 1991 



I n gut vier Wochen berichten wir u. a. über 
I Harlo AiidrtUis Racfni Challengi; 

das aktuelle Rennspektakel von Eleclronic Arts, 
Außerdem erwarten wir mit Conspiraci ein in- 
teressantes Adventure von Accofade. Jn dem 
ausführlichen Testteil nehmen wir natürlich 
auch die anderen Computerspielneuheiten kri- 
tisch unter die Lupe. Tips und Trpcl<s zu belieb- 
ten Programmen findet Ihr wie gewohnt in un- 
serem Tipsteil. Für aüe Game Boy-Freunde stel- 
len wir neben anderen Moduien den Actionhit 
Probotector und den Tüftelt<iassEker Klax 
vor IVIega Drive-Besitzer dürfen sich auf die 
Fiimumseizung Dick Tracj, Lynx Fans auf die 
Arcade-Adaption Ninla Gaiden freuen. 



Super- 

für weniger als \ 
einen Riesen* ! 



ATARI Computer sind echt Kiasse in jeder 
Klasse. Me^ascarker Einstieg: 
ATARIJ040STE 
ATARI I04C %im 

Zwei Computer, die von Anfang an Spitzen- 
leistungen bieten. So soll Comp ucertechno log« e 
von h e u te sein : 16/ 32 b it Prozessor 68000,1MB 
Arbeitsspeicher, integrierte Floppy, Schnittstel- 
len für Drucker und Laserprinter, Festplatte, 
serielfe Schnittstelle für DFÜ, Video-Ausgang 



•wer 




für RGB- und hochauflösenden Monochrom- 
Monitor^MIDI-Interface für Musik-S/nthesizer, 
deutscheTastatur^um nureJnäge factszu nennen* 
Viele hunderte Programme gibts: Spannende 
Spfele, Action» Animation, Textverarbeitung, Kal- 
kulation, Grafik, Datenbanken, Musik, Technik . . . 
Hol Gär die Power, damit Du entdeckst, was 
wirklich in Dir steckt. 

* ATARI 1040 STFM mit Maus, schwarz/weiB 
Monitor SM 124. DM 998.- unverb. Preisempf. 

A ATARI 

. . * wir machen Spttzentechnologte preiswert 




OsrflundEsgesundh&JtsraiJrtister; fiaucivcn get^hrdei Jhrefesüfidh&it. D&r Raucti einer Zigareite (fieser Mark« mMWM ntp Hikirtii? 13 mg Kwideftsai(Teer|. iDurclisctinfiis*«rie nacft DIN>, 



